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Sabemos que tienes un hambre voraz de Mega CD. 

Pues ahora te ponemos ante tus ojos 
una oferta que es un auténtico manjar. 

Ahórrate kilos de pasta contante y sonante en su compra y 
devora sin parar la calidad y precisión de tu Mega CD. 

Pero todavía hay más, si no tienes 

a de nada te lo damos todo. Mega CD y Mega Drive en un sólo pack 
a un precio tan al dente que no podrás resistirte. 

No lo dudes, es tu oportunidad para disfrutar y 
empacharte de diversión ahorrándote mucha pasta. 
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El final del verano toca 
a su fm, un año más, 
para dejar paso a los 
estudios, el trabajo y 
los molestos catarros 
que los cambios de 
temperatura agudizan. 
Nosotros, mientras 
tanto, nos alegramos 
porque poco a poco se 
aproxima la que, para 
el sector de los 
videojuegos, se antoja 
como la mejor época 
del año en cuanto a 
lanzamientos se refiere. 
Buena muestra de lo 
dicho lo encontramos 
en este número, en el 
que nuestro juego 
estrella. BATMAN 
FOREVEB, copa los 
mejores calificativos de este mes. Aunque para 
novedad, y de las fuertes, la que os tenemos 
guardada este mes en el GAME MASTER... 



SUPER JUEGOS, tras un 
mes de arduo trabajo, ha 
conseguido hacerse con 
una de las escasas copias 
de KILLER INSTINCT que 
pululan por el mundo. 
Mientras otras revistas sólo 


pueden soñar, aquí te lo 
nresent;ímn<; pn pxrlii<;¡v;í 




Los polémicos fatalities le 
hicieron grande. Su secuela 
puso los pelos de punta a 
medio mundo. Ahora os 
presentamos la tercera 
parte del juego de lucha 
más salvaje de la historia, 
con una jugosa carga de 
novedades inéditas. 




I iTR^T FIGHTER 
)THE|(OVIE 

Drrespondlente adaptación a vidési|u^ 
I película il jmónima ya es un hecho. 


i BUG 

^a pu^a 
el úlUmo pi 


hace 


las veces de protagonista 
fetaformas para Saturñ, 


rSTRE 

I Carne 

recibir a jueg(XS 


SHIN 


El clásico de 
estandarts de fe casa. 


;t FIGHTER 2 

vez se crece más y es c^az|| 
de este calibre. 


SHINOBI DEN 

la muestra su mejor can en i 


38mars)ufiuami 

Un título tipo LEMMIh CS que mezcla 
gia, inteligencia y raf^lez de reflejos. 
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GARF 
El gato rnásgoidi 
ve dejando un 


ELD 

o del mundo visita 
énorme rastro de simpáÉi^ 
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ÍROBC 

El primer clónfeo 
Satum, íamliÉ ) 


CYBER 


Un nue\^ simu 
caracter^icas 
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TICA 

de DOOM para los skbitsA 
conocido como DEADALUS. 


SPEEDWAY 

ador velocístico en SaétSÉ OH 
futuristas. 
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r iXCITte STAGE' 95 

El mejor juego de fútbol de la historia tiene ya 
su continuación en Super Nintendo. 


A nr PORKY PIG'S HAUNTED 
^/HOLIDAY 

The Punísher, perdón, Porky protagoniza un 
divertido plataformas para Super Nintendo. 


48 . 


IRAYMAN 

La versión definitiva de RAYMAN es tan distin- 
ta a la beta que tuvimos en su día que nos ha 
obligado a hacer una nueva preview. 



DESTRUCTION DERBY 


Reflections nos ofrece el juego de coches más 
real y espectacular de los últimos tiempos. 
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R eportaje 

PLAYSTATION 

Con motivo de su 
inminente lanzamiento en 
nuestro país, os ofrecemos 
una completa guía que 
pretende zambulliros de 
lleno en el universo Sony. 
Los juegos que hay, los que 
vienen y los que vendrán 
I en un futuro no lejano. 



En el mundo del 
videojuego hay una 
máxima: cualquier título 
inspirado en superhéroes 
es malo. Los que tienen a 
Batman como protagonista 
son, sin embargo, la 
colosal excepción que 
confirma la regla. 
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C ASTLEVANIA 
VAMPIRE'S KISS 

Las ilusiones que teníamos 
puestas en la siguiente 
entrega para Super 
Nintendo de la saga 
CASTLEVANIA se nos han 
derrumbado. Un título que 
no parece sacado, a 
excepción del sonido, de la 
factoría Konami. 



C OMIX 
ZONE 

El beot'em-up más original 
que jamás hallamos visto. 
Dentro de un cómic 
auténtico libraremos una 
batalla contra el dibujante, 
dispuesto a sembrar de 
peligros todo el camino 
hacia la libertad. Un juego 
realmente extraordinario. 



5 Awipe out 

Una especie de F-ZERO, pero apoyado con la 
excelente circuitería que alberga la PlayStatíón. 

56jumping flash 

Tan extraño como espectacular y bien hecho. 

Un plataformas tridimensional muy peculiar. 

58 TEKKEN 

El juego de lucha que va a dejar a mitos a la al- 
tura del betún. Una bestia insuperable. 

ÓOcYBEPSLED 

Conversión de una recreativa de Namco en la 

que dos tanques futuristas se baten en duelo. 

ÓIaipcombat 

Un curioso simulador de vuelo con muchos in- 
gredientes de arcade y shoot'em-up puro. 

62sTAPBLADE ALPHA 
Enésima conversión para Playstation de una re- 
creativa de la gran Namco. 
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6 Apidge pacer 

Pese a quien pese, el mejor juego de coches en 
consola de todos los tiempos. Y punto. 

6 SbATTLE apena TOH SHIN DEN 

Takara nos obsequia con la mayor sorpresa de la 
temporada. Cuando la lucha se hace arte. 

72papid reload 

Una especie de GUNSTAR HEROES vistos a tra 
ves de la potencia sin igual de los 32 bits de Sony 


Manga zone 

Por fin tenemos aquí, en 
nuestras manos la gran 
culminación de la saga 
DRAGON BALL Z. 
PioyStation se viste de gala | 
para recibir a una de las 
conversiones más esperadas 
y con más adeptos entre 
los amantes del videojuego. 


7 ÓkILEAK THE DNA IMPEPATIVE 

Otro clónico de DOOM pero esta vez para 
Playstation. Ambientación y sonido magistral. 

9 Aprehistorik man 

La prehistoria sirve de pretexto para progra- 
mar un plataformas de calidad y dirvertido. 

9 Slight crusadep 

Todo lo que toca Treeisure se convierte en oro. 

El rol-aventura ya no volverá a ser lo mismo. 

M rtOPEBBLE BEACH 

lU^GOLPLINKG 

Uno de los deportes con más juegos ya tiene su 

correspondiente entrega para Sega Satura. 

1 0 AbEAVIS & BUTT-HEAD 

La repugnancia encantadora de esta pareja 
muestra su mejor aspecto en Mega Orive. 

I 0 SdIGITAL PINBALL 

Con más pena que gloria, Satura nos presenta 
su primer pinball en su ya importante catálogo. 

IIOgex 

Un gran plataformas para 3D0 cuyo único pe- 
ro lo encontramos en su brusco scroll. 

I I AmICPOM ACHINES 

COI también disfruta con estos minicoches que 
Codemasters eleva día a día al Olimpo. 

1 1 Ópanzer general 

Estrategia pura al cien por cien en un entrete- 
nido simulador bélico para 300. 

IISgalaxy PIGHT 

Un juego de lucha más para Neo Geo CD. 
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H e batalla final está servida. Desde estas líneas no hemos parado de 
anonciar la Incha por la supremacía en las nuevas consolas. El momen- 
to ha llenado sin que todavía nadie pueda afirmar cateQóricamente si 
el futuro va a ser de uno u otro sistema. Por recursos humanos q eco- 
nómicos ni Sonq ni Sepa han escatimado lo más mínimo. Ahora la res- 
puesta la tenéis vosotros, que más que nunca debéis analizar conve- 
nientemente qué consola comprar. Los que puedan comprarse las dos 
serán los menos, q nadie mejor que ellos sabrá distinnuir las excelen- 

y eias de una u otra consola. Los que puedan acceder sólo a una deben 
dejarse quiar. A nosotros, después de muchos meses tratando como 
se merecen a ias nuevas tecnoioqías, q con ia confianza que mes tras 
^ mes depositáis en nosotros, nos postaría que os dejarais ilevar por 
^ nuestras indicaciones. En ia situación priviieqiada en que nos encon- 
tramos. con una oran cantidad de softuiare en nuestras manos, somos 
los que mejor sabemos lo que va a dar de sí una q otra consola. Por eso 
no os dejéis ilevar por mitos ni por ruidos ensordecedores. Sepa cuen- 
ta con ia ventaja que da ia experiencia de muchos años vendiendo 
consoias que. sóio en aipOn caso, no ofrecieron el resultado esperado. 

No se puede poner en entredicho 
o una compañía por el fracaso 
del HepaCD o por el abandono de 
SAX. Debemos recordar que Sepa 
ha repalado a los usuarios de 
Master, Dame Dear q Mepa Drive años q años de buenos momentos. La 
licencia de sus arcades también debe ser un punto a tener muq en 
cuenta. Sonq, aunque tiene poca experiencia en el mundo de las con- 
solas, la pente que está a la cabeza de su distribución en España 
cuenta con curriculums más que reputados en este disputadísimo 
mundo. Otro ventajo de Sonq es su máquina, que sin duda ha sido lo que 
mejores críticas ha cosechado entre la prensa especializada q autén- 
tica de verdad. Saturn no le va o lo zapa, pese a que la rapidez en la 
conversión de sus títulos insipnia les ha llevado a dar, en alpunas oca- 
siones. pato por liebre. En fm. lo que sí que podemos asepurar es que 
nadie se va o equivocar compre lo que compre, porque ambas tienen 
asepurado un pran futuro. Vosotros tenéis lo última palabra. 
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Se acabaron las tonterías. La se- 
gunda parte de SUPER MARIO 
WORLD está a punto de 
ver la luz en nuestro país. 
Digamos que, como suele 
ocurrir en el cine con Spiel- 
berg, cuando Miyamoto 
se pone manos a la obra el 
mundo de los videojuegos 
tiembla, al tiempo que se 
pone fin al plazo para que 
otros grupos de programa- 
ción puedan ver sus obras 
maestras en lo más alto de 
las listas de éxitos de Super 
Nintendo. Más aún cuando el ge- 
nio de Nintendo ha contado con 
varios años de dedicación exclusiva 
al proyecto, y habiendo dispuesto, 
además, de las inestimables venta- 
jas del chip SFX2, elemento im- 
prescindible que ha permitido cre- 
ar sorprendentes e inmensos ene- 
migos, así como impresionantes 
escenarios llenos de color que han 
sido creados a partir de una nueva 
técnica bautizada con el comercial 
nombre de Morphformation. Bue- 
nas referencias para un título sobre 
el que podréis encontrar abun- 
dante información en el CAME 
MASTER de este més. 

Se abre una nueva etapa que trae- 
rá de cabeza a redactores, directo- 
res y usuarios, aunque sobre todo 
torturará a esos pobres hombres 
de buena fe que les gusta explorar 
uno a uno todos los rincones del 
mapeado de un juego. Desde aquí 
nuestras sinceras condolencias. 


MEGA PRIVE 

V ector Non; 
un personaje de 
altas esferas 

El decimonoveno héroe mascota 
de Sega acaba de llegar. Atrás 
quedaron los días en que ardillas 
amaneradas, conejos saltarines y 
langostas misioneras copaban el 
protagonismo de los mejores títu- 
los de la compañía. Este monopo- 
lio zoológico se ha roto con la in- 
corporación del hombre roda- 
miento: VECTORMAN. 

A pesar de estar programado por 
Blue Sky Software, autores de al- 
gunas de las mayores desgracias 
aparecidas en el catálogo de Me- 
ga Orive como THE LITTLE MER- 
MAD o TALESPIN, el juego se pre- 


Siempfequeuii iue¡¡odeHíi|aiiioto 
entre en escena, todos debemos 
prestarle atención. V si encima se 
trata de la última adaptación de les 
aventures de Hario, pues mejor que 
mejor. El carismáticoM 
protaponiza en esta ocasión la 
secunda parte del título más 
venerado por los usuarios de Super 
mntendo.5ólo nostiueda desear tjue 
le toque el turno pronto a ZELIlíl. 


senta de una forma espectacular. 
Bte equipo de programación nos 
ofrece una excitante mezcla de 
shoot'em-up y arcade de platafor- 
mas, protagonizado por el extraño 
VECTORMAN, y en el que se da 
rienda suelta a innumerables y sor- 
prendentes rutinas gráficas. Desde 
rotaciones y scroles parallax, hasta 


otras realmente innovadoras, jamás 
vistas en una Mega Orive. Todavía 
es pronto para dar una valoración 
global de este nuevo lanzamiento, 
por lo que en breve os sorprende- 
remos con mas información sobre 
este título de Sega que puede ser 
de lo mejorcito que hemos visto. 


S N E S 

S uper Nario Horld í. 
Yoslii recope el 
testipo de Mario 



OlueSliq.compaíiía conocida más ppf 
sus tropiezos que por sus éxitos, 
apadrina uno de los títulos que más 
polvareda levantó en el último E3 de 
Los úngeles. Un juepo en el que la 
riqueza prápcaq la exquisitez 
técnica se combina con una 
jupabilidad a prueba de bombas. 
Pronto tendréis noticias de este 
juepo, que promete copar los 
primeros puestos de las listas. 
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aturn monta 
un parque 


Quién nos iba a decir que un juego apa- 
rentemente insulso como THEME PARK 
se iba a convertir en uno de los títulos 
más populares de todos los tiempos. 
Convertido a nueve formatos, y con el 
inminente lanzamiento en SNES, THE- 
ME PARK se ha vuelto un asiduo en las 


L listas de los más vendidos en 

r n todo el mundo. Ahora, nues- 
^ y tros amigos de Bullfrog 
vuelven a estar en boca de 
todos debido a su próxima 
conversión para Saturn. Es- 
ta aparecerá con la intro y to- 
das las escenas renderizadas 
que pudimos observar en la 
versión de PC/CDRom, incluyendo la fa- 
mosa bajada en la montaña rusa que 
quita el hipo a cualquiera. Por lo que nos 
han comentado, la acción y jugabilidad 
no serán modificadas. En Octubre, su fe- 
cha de lanzamiento, sabremos muchas 
cosas más. 


P rometedora 
incursión en las 
aventuras yráficas 

Acciaim acaba de dar los toques 
finales a una aventura gráfica al es- 
tilo de MONKEY ISLAiND. Estará 
protagonizada por uno de los per- 
sonajes más emblemáticos de 
Hanna Barbera como indica su 
nombre, SCOOBY-DOO MISTERY. 
Reseñar que este título saldrá al 
mercado para Mega Drívey Super 
Nintendo. Cambiando radicalmen- 
te de género, y tras el furor inicial 
del año 92, en el que se llegaron a 
contabilizarse hasta cinco simula- 
dores de lucha libre, este tipo de 
juegos cayó hasta el más profun- 
do de los abismos. Pero por suerte 
para los seguidores de Hulk Ho- 
gan y compañía, Acciaim ha vuel- 
to a hacer uso de sus derechos so- 
bre la asociación de wrestiing mas 
famosa del mundo, la W.W.F, y ha 
ideado un nuevo juego de lucha 




Bcclainiseesta 
nmstrandocoinola 
cmnpaíiíaqueinSsii 
mejofes frutos nos esta 
ofrecienilo a los usuarios 
úe consola. Desde aquí 
anirnamosaesta 
compañía a que siga en 
su camino surtiéndonos 
de juegos en cantidad q 
calidad. 




que saldrá en breve para Super 
Nintendo y para Playstation. Se 
llamará WRESTLEMANIA, e inclui- 
rá a los mejores luchadores de la li- 
ga y sus llaves mas famosas, todo 
ello espléndidamente digitalizado 
de imágenes reales. Continuando 
con el género de lucha, los chicos 
de Acciaim también van a lanzar 
al mercado un título protagoniza- 
do por Ceorge Foreman, FORE- 
MAN FOR REAL. La perspectiva es 
la misma que en PUNCH OUT, y 
los luchadores han sido creados 
con la técnica blue-screen. Para la 
animación se ha utilizado una re- 
volucionaria técnica infográfica que 
crea un esqueleto tridimensional 
posteriormente recubierto con el 
material adecuado. Saldrá para los 
7 6 bits de Sega y Nintendo. 
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tagonista, para la que se han uti- 
lizado 60 fotogramas por segundo 
en las entregas para Playstation y 
Saturn, y 30 para la de Jaguar. El 
resultado es una animación per- 
fecta sobre todo si tenemos en 
cuenta que para las películas de 
Walt Disney se utilizan 25 foto- 
gramas por segundo. No hay duda 
de que RAYMAN se convertirá en 
el lanzamiento estrella de esta 
compañía y en una de las masco- 
tas más sólidas del mercado. 


la temporada, los mejores partidos 
de UEFA desde el 1956, o los he- 
chos más destacados de la UEFA 
desde el 1 992. La última novedad 
es para los amantes de la música y 
más concretamente para los fans 
de The Cranberries. Bte CD in- 
cluye las canciones más conocidas 
del grupo irlandés así como actua- 
ciones en directo y numerosas sor- 
presas inéditas en sus álbumes. 
THE CRANBERRIES de CDi es un 
disco Rainbow. Un disco con ese 


OBI SOFT 

R ayman Ileyará a las 
consolas de 32 bits 
antes de fin de año 

La compañía francesa Ubi Soft ha 
metido la directa y se apunta al 
tren de la nueva generación de 
consolas con el lanzamiento de un 
grandísimo juego, RAYMAN. Los 
usuarios de Jaguar (de cuya ver- 
sión hemos realizado una preview 
en este número) y Playstation se- 
rán los primeros en poder disfrutar 
con las aventuras de este singular 
personaje, a medio camino entre 
DYNAMITE HEADDY y EARTH- 
WORM jIM, a principios de Octu- 
bre. Saturn tendrá que esperar has- 
ta el mes de Noviembre para con- 
templar una versión definitiva del 
juego. RAYMAN contará con un 
total de 60 niveles distribuidos en 
seis mundos de una gran belleza 
gracias ajos efectos de luz, cinco 
planos dé scroll y los 65000 colo- 
res que presenta el juego en pan- 
talla. Otro aspecto destacadle de 
este título es la animación del pro- 


üna excepcional base de 
datos con 00 entorno 
interactixoeslodoe 
Pbilips Hedía tiene 
preparados a los 
usoariosmds futboleros 
del soporte interactivo, 
nuevamente CDi se 
desmarca como el 
soporte mbs multimedia 
de todos los disponibles 
en el mercado. 


DflVHDD supone todo un 
espectáculo en el que el 
colorido q los exquisitos 
diseños gráficos ocupan 
un lugar preponderante. 

Todo un juego que 
tendrán la suerte de 
acoger los sistemas de 
entretenimiento más 
potentes. 




tosí EDED puede 
convertirse por derecho 
propio en el título 
estrella de COI dentro de 
su segmento juegos cara 
aestedisputadísimofin 
deaño.Porloquebemos 
podidocomprobar.se 
trata de uno de los 
títulos más asombrosos 
en la qa amplio bistorial 
del soporte. 


c n i 

L a componía Philips 
Media continúa 
en la brecha 



La compañía Philips Media conti- 
nua su ascendente camino en el 
universo multimedia. Esta vez nos 
sorprenden con tres excelentes tí- 
tulos. En el apartado de los video 
juegos aparece un excelente LOST 
EDEN. Esta espectacular aventura 
gráfica, ambientada en la era jurá- 
sica, combina unas excelentes se- 
cuencias renderizadas y unos com- 
plicados puzzles de inteligencia no 
aptos para lectores 
de la competencia. 

Este título saldrá tra- 
ducido a español a fi- 
nales de año. El si- 
guiente CDi se en- 
cuadra dentro del 
género de las enci- 
clopedias interacti- 
vas. UEFA CHAM- 
PIONS LEAGUE es una entretenida 
y completa base de datos que in- 
corpora datos como calendario de 


apellido es aquél que puede ser re- 
producido tanto en un CDi, como 
en un CD ROM de Macintosh o de 
PC, en un VIDEO CD o en un CD 
Audio. Imaginaos así la tremenda 
capacidad de entretenimiento que 
es capaz de ofrecer. De todas for- 
mas, es el CDi el soporte que ofre- 
ce más cosas y de mayor calidad 
al usuario. Atentos porque prome- 
te dejaros «zombies» de verdad. 


El primer disco «fainboiu» para CDi no pcilía ser mejor. 
THE CDDDDEDDIES, el gnipo lidefado por Doloíes DTIiofilan. 
nos da toda una demostfación de las capacidañes del CDi. 
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r.RME GEIIR 

M ega Nan se 
apunta a un 
nuevo frente 

La llegada de MEGA MAN a Carne 
Gear provocará, a buen seguro, 
distintas reacciones en el personal 
que habitualmente lee las páginas 
de esta revista. Por un lado los in- 
crédulos usuarios, que no enten- 
derán como Capcom ha decidido 
cambiar el original sistema de nu- 
meración con el que la compañía 
japonesa ha dotado desde siempre 
a sus MECA MAN, y que ha per- 
mitido que casi nadie sepa a cien- 
cia cierta cuantas partes de la saga 
existen realmente en el mercado. 
Por otro, los orgullosos poseedores 
de una Carne Boy, que se mostra- 
rán contrariados y algo deprimidos 


ante la aparición de un MEGA 
MAN para la consola que más di- 
rectamente compite contra sus in- 
tereses. Los terceros, y posible- 
mente los más indignados, aque- 
llos aférrimos defensores de Nin- 
tendo que tienen a MEGA MAN 
como un símbolo de esta compa- 
ñía y que ven como por segunda 
vez el «robotejo» de Capcom re- 
cala en las consolas de Sega. Algo 
parecido a lo que sintieron los se- 
guidores del Barcelona cuando 
Laudrup fue fichado por el Madrid 
a su salida del club azulgrana. Los 


HEGBHflIlesiuntoa 
Hallo. HifUiipliiOnotfO. 
elpeísonajemasBuetiilo 
dentro del mondo de 
sueños Bintendo. Sin 
embaí jo.mocños 
«nintendeios* podrían 
decir que se ba pasado 
al enemigo, qa que 
prSximamente deleitará 
con sus aventuras a los 
usuarios Sega. 


lo estructura de los 


juegos de HEGBHIIH es 
siempre la misma: un 



extensísimo mapeado 
dividido en fases, q codo 
una de ellas vigilado por 
un siniestro jefe 


guardián q sus 
malvados secuaces. 

■ : MfiTt ; • . 



cuartos y ijitimos, y tal vez los más 
felices, serán aquellos redactores de 
una reputada revista de videojue- 
gos. Estos, a la vuelta de sus vaca- 
ciones ven como la vida les sonríe, 
ya que observan como ésta les po- 
ne en sus manos la genialidad de 
un nuevo MEGA MAN, juego en- 
tre juegos y maestro entre maes- 
tros, cuyas horas de diversión re- 
sultarían para muchos casi impa- 
gables. Salud, paz y buenas vibra- 
ciones, que en breve nos hará vol- 
ver a ser esclavos de nuestra Carne 
Cear. Ahí es nada. 










CUANDO ABRES TU MENTE AL 
PODER DE PLAYSTATION, ES MUY 
DIFICIL VOLVER A PONER LA TAPA. 


TEN CUIDADO. MUCHO CUIDADO. ESTA NO ES UNA CONSOLA COMO LAS QUE 
HAS MANEJADO HASTA AHORA. ESTAMOS HABLANDO DE PODER. LA CLASE DE 
PODER DE 5 PROCESADORES CON UN CHIP TRIDIMENSIONAL INIGUALABLE QUE 
GENERAN 360.000 POLIGONOS POR SEGUNDO CONECTADOS A UN CD-ROM DE 
DOBLE VELOCIDAD. EN EL MOMENTO EN QUE LA ENCIENDES, TE GOLPEA. 
JUSTO ENTRE LOS OJOS. COMO SI USARAS UN UZI 9M.M. DE D E S CO N G E STI O- 
NADOR NASAL. HAY UN SALON DE JUEGOS EN TU CUARTO DE ESTAR Y NO TIE- 
NES TIEMPO DE ORDENAR LOS MUEBLES. COMIENZAS A VER COLORES ANTE 
TUS OJOS. 16,8 MILLONES DE COLORES. COMIENZAS A EXPERIMENTAR GRAFICOS 
TRIDIMENSIONALES QUE ABRASAN TU RETINA. ANIMADOS A VELOCIDAD REAL. 
TE DAS CUENTA DE QUE NO ESTAS EN OTRO MUNDO. ES OTRO UNIVERSO. 


TU CORTEZA CEREBRAL ESTA FRITA. Y TUS OIDOS ESTAN ABRASADOS. EL CHIP 



DE SONIDO DE PLAYSTATION, CON 24 CANALES CON CALIDAD DE COMPACT- 
DISK, AÑADE PROFUNDIDAD Y DIMENSION INAUDITAS AL JUEGO. PERO ¿Y LOS 
JUEGOS?, TE PREGUNTAS, ¿ESTARAN A LA ALTURA DE TAN PODEROSO HARD- 
WARE? RELAJATE. HEMOS TENIDO A LOS 400 MAYORES GENIOS DEL SOFTWARE 
ENCADENADOS A SUS PANTALLAS DURANTE MESES. EL RESULTADO: FUERTES 
EMOCIONES QUE DISPARAN LA ADRENALINA Y ALIMENTAN 
EL IMPONENTE PODER DE PLAYSTATION. YA VES, 

NADIE PUEDE CONTROLAR TANTO PODER. POR 
ESO, ANTES DE QUE TE AVALANCES SOBRE EL 
MANDO, ESTAS ADVERTIDO: CUANDO LEVANTES LA 
TAPA DE PLAYSTATION PUEDE QUE ESTES LEVANTAN- 
DO LA TUYA. 


Playstation 


TM 


^ I 


SONY 



ENTERTA1NMENT 



S UPER JUEGOS os presenta en au- 
téntica primicia mundial la preview 
del cartucho que mayor expecta- 
ción levantó en el pasado E3 de Los An- 
geles, KILLER INSTINCT. Hablamos de 
la conversión para SNES del arcade de 
Rare que revolucionó por completo el 
panorama de los beat'em-ups en 2D y 
que se ha convertido en una de las coin- 
ops más jugadas de todos los tiempos. 
Cualidades no le faltaban a la máquina 
recreativa, que impresionó a propios y 
extraños con sus 150 megabits, escena- 
rios renderizados en tiempo real, impre- 




niíh. 


sionantes combos de más de cien golpes, 
sprítes pre-renderizados, barras asincro- 
nas de energía y espectaculares anima- 
ciones almacenadas en la RAM. Después 
de este pequeño milagro tecnológico, to- 
dos comenzaron a frotarse las manos 
pensando en la versión de Ultra 64, que 
prometía ser una fiel reproducción de la 
máquina y en la que se emplearían de 
7 70 a 192 megabits, 21 o 24 megabytes, 
para crear el cartucho de la consola de 
64 bits. Nintendo había puesto en esce- 
na su particular tragicomedia del KILLER 
INSTINCT. A partir de ese momento to- 
do el mundo relacionaría Ultra 64 con el 
aclamado beat'em-up de Rare, y Super 
Nintendo retrocedía aparentemente al- 
gún puesto que otro en la peculiar clasi- 
ficación de la gran factoría de sueños ja- 
ponesa. Parecía que el sufrimiento de una 
muerte lenta iba a inundar los circuitos 
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de SNíS. «Super Nintendo ha muerto, vi- 
va Ultra 64», esta frase resonaba con cm- 
deza en la mente de todos los aturdidos 
usuarios de la consola de J 6 bits. Pero el 
pasado 1 1 de Mayo, bajo las miradas 
atónitas y los rostros descompuestos, de 
alegría por supuesto, de todos los asis- 
tentes al E3, KILLER INSTINCT hacía su 
aparición, junto a DONKEY KONG 
COUNTRY 2: DIDDY'S KONG QUEST. 
Desde lejos parecía la versión de Ultra 64, 
pero si te acercabas un poquito, un es- 
calofrío te recorría el cuerpo y observa- 
bas con alegría que la consola que mos- 
traba esa pequeña maravilla no era otra 
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tro costados. Las genuinos Double Ultra 
Combos, las barras de energía asincronas 
para intensificar los combates, la posibili- 
dad de realizar Breakers para detener los 
combos al contrario y aumentar nuestras 
opciones de victoria, están en la versión 
Super Nintendo. Así como los Fatalities, 
escenarios secretos, velocidad turbo y la 
posibilidad de sobrevivir durante unos se- 
gundos aunque se agote toda nuestra 
energía. «Dame 32 megas y levantaré el 


mundo», parece ser una frase creada por 
los míticos Rare/Ultimate. Dada la cali- 
dad y potencial técnico del original, tam- 
bién existen algunas limitaciones en esta 
versión SNESde KILLER INSTINCT: se ha 
tenido que disminuir ligeramente el ta- 
maño y frames de animación de los per- 
sonajes. Las secuencias de animación en- 
tre combate son ahora pantallas estáti- 
cas, aunque de una gran belleza plástica 
en 256 colores, y el zoom en 3D ha de- 
jado de existir. Limitaciones lógicas que 
sólo podrian permanecer en un cartucho 
de 64 o más megas, o en la futura ver- 
sión de Ultra 64, de la cual Nintendo ha 
dicho que está a años luz del KILLER 


iniciados, acababan 

de realizar otro milagro, comprimir los 
150 megas de la máquina en un cartu- 
cho de 32, y, por supuesto, con todas los 
luchadores y opciones del original. Y lo 
más importante, debutaría el 30 de 
Agosto en Estados Unidos y el 22 de Sep- 
tiembre en el viejo continente. ¿Se podía 
pedir algo más? 

KILLER INSTINCT para 5NE5 es una per- 
fecta conversión del original, teniendo en 
cuenta la tecnología del arcade y la de 
nuestra máquina, y ha obligado a los 
programadores de Rare a trabajar día y 
noche para comprimir todos los detalles 
que incluía la coin-op: once luchadores, 
todos los escenarios del juego y su per- 
fecta sensación de profundidad, todas las 
llaves especiales y combos y, lo que es 
más importante, la frenética jugabilidad 
que derrochaba la máquina por sus cua- 
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INSTINCT original y que 


sera una ver- 
sión totalmente exclusiva para las poten- 
tes características de la máquina del 96. 
Otra de las sorpresas que nos depara Kl- 
LLER INSTINCT es un CD con la música 
original de la recreativa llamado KILLER 
CUTS, que vendrá incluido en cada car- 
tucho. Esta promoción sólo será válida 
con los dos primeros millones de cartu- 
chos. El precio en Estados Unidos será de 
75 dólares, unas 9.000 pesetas, y se es- 
pera que venda cinco veces más que 
otros juegos de prestigio en la campaña 
de Agosto a Diciembre, en la que Nin- 
tendo of América ha invertido 20 millo- 
nes de dólares. Pero no os perdáis en cál- 
culos millonarios y deleitaros con una de 
las tres maravillas que Nintendo nos tie- 
ne preparadas de aquí a Diciembre. Ya 
sólo falta un mes para disfrutar con una 
de las obras maestras de esas mentes pri- 
vilegiadas que fueron, son y serán posi- 
blemente, los mejores programadores de 
todos los tiempos. 

THE ELF 
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Hace miles de años que estabas 
esperando sentir la realidad en tus 
videojuegos. Pues ahora no sólo 
jugarás, sino que podrás ver 
todas las películas, escuchar todos 
los discos, y ser todo un profesio- 
nal de la fotografía tocando la 
más absoluta realidad bajo la 
avanzada tecnología CD. En Sega 
Saturn la realidad vive dentro. 


REPRODUCTOR VIDEO CD: 

Que no te cuenten más películas. 
Ahora con Sega Saturn y su tarje- 
ta de vídeo* puedes ver y sentir 
como nunca, esas películas que te 
han apasionado siempre. Con la 
tecnología en audio y vídeo CD de 
Sega Saturn, descubre que el 
mundo del cine es otro mundo. 

REPRODUCTOR AUDIO CD: 

Lo tienes claro, no hay nada mejor 
para escuchar tu música preferida 
que el sistema CD de tu Sega 
Saturn. Rock, pop, clásica, román- 
tica o bacalao, no importa. A par- 
tir de ahora te moverás al ritmo 
de tu Sega Saturn. 


REPRODUCTOR PHOTO CD: 

Ahora con Sega Saturn la fotogra- 
fía de más alta calidad, no está 
reservada a los profesionales. 

Con Sega Saturn y revelando de 
una manera sencilla y económica 
tus fotos en un CD, podrás visuali- 
zarlas en tu televisión y realizar 
toda clase de efectos: ampliar, 
manipular, rotar, archivar y tener 
una calidad insuperable en tus 
fotos. Serás todo un profesional 
de la fotografía. 


*Dispon¡ble a partir de Octubre 95 
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DAYTONA 


Prepárate a recibir el impac- 
to más fuerte de tu vida. Una 
vez más AM2 lo ha consegui- 
do. El famoso equipo de pro- 
gramación japonés ha logra- 
do realizar una perfecta con- 
versión a Sega Saturn de 
este simulador de carreras 
líder absoluto en las salas 
recreativas. 


Mientras otras consolas de 
'^última generación" sufren 
para reproducir en pantalla 
unos pocos coches. Sega 
Saturn es capaz de mostrar 
simultáneamente los 40 del 
arcade original. 


Impresionantes qráfícos, máxi- 
ma jugabílídad, sonido en- 
volvente y nuevas opciones 
que hacen todavía más difí- 
cil y apasionante esta 
carrera donde la reali- 
dad corre a más 
de 200 kiló- 
metros por 
hora. 


Lo estabas esperando y ya está 
aquí. Sega Saturn te saca de la 
tumba en la que dormías para 
despertarte al mundo de los 
videojuegos más sorprendente- 
mente reales. 

Con tres procesadores Rísc 
de 32 bits trabajando en 
paralelo, 5 procesadores 
adicionales, más de 16 
millones de colores en 
pantalla, 500.000 polí- 
gonos por segundo y 
un software exclusi- 
vo, la experiencia 
Sega Saturn es 
PELIGROSAMENTE 
REAL. 



LA VIDA 


YIRTUA FIGHTER 

Ya puedes dejar el gimnasio, 
la recreativa de mayor éxito 
en Japón, el gran clásico de 
los juegos de lucha está a 
punto de invadir tu hogar. 



■ Programado por el mismo 

H equipo y fiel a la recreativa 
H en todos los as- 

H pectos, la con- 

H versión a Sega 

Saturn presenta 
los ocho per- 
sonajes incluí- 
I ' do el jefe Dural, 

■ '‘fp mant ’ ■ 



mientos de la versión arcade, 
8 niveles de escalofriante 
duración y un sonido que 
impactará tu cerebro antes 
que los mortíferos golpes lan- 
zados desde la realidad 
de tu sistema Sega 
Saturn. 


El mítico equipo de 
programación AM2 
ha hecho de Virtua 
Fighter el único jue- 
go de lucha en el que 
merece la pena que 
gastes tu tiempo. 
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CyRAX 

Un humanolde 
cibernético que 
atrapa a sus 
adversarlos en 
un red 

envolvente para 
lanzarles un 
ataque mortal. 


3AX 

Apareció por 
primera vez en 
MK2. Sus brazos 
con Implantes 
biónicos le 
avalan como un 
luchador 
Imbatible. 


E ste año se confirma como uno de 
los más fructíferos y gozosos para 
los fieles seguidores de la lucha. 
Dentro de los arcades, la batalla por al- 
canzar la primacía nos Ha traído los me- 
jores lanzamientos de la historia. KILLER 
INSTINCT de Nintendo nos dejó atóni- 
tos ante la calidad de sus gráficos y los 
espectaculares combos de sus personajes. 
VIRTUA FIGHTER 2 y TEKKEN han dado 
un paso de gigante en los beat'em-ups 
en 3D. Y, por supuesto, no podíamos ol- 


KAAJO 

No había vuelto 
al torneo desde 
su primera 
edición. Sus 
golpea no han 
perdido 
efectividad 
desde entonces. 


Víctima de Shao 
Khan, se 
mantiene vivo 
con un aparato 
ete respiración 
artificial. Su 
Identidad es un 
misterio. 
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WOLF 

Este Joven Indio 
Intenta frenar la 
Invasión de 
Norteamérica 
desde que Shao 
Khan puso sus 
ojos en esa 
tierra. 




vidar los títulos que renuevan las sagas 
clásicas: FATAL FURY 3 de SNK, STREET 
FICHTER ALPHA, STREET FIGHTER THE 
MOVIE y este genial y grandioso MOR- 
TAL KOMBAT 3. 

Poco tiempo han tardado algunos de es- 


tos juegos en tener su correspondiente 
versión doméstica. Los encargados de 
romper el hielo el próximo mes de Sep- 
tiembre forman un trío demoledon STRE- 
ET FIGHTER THE MOVIE para Saturn y 
Playstation, KILLER INSTINCT para los 16 


bits de Nintendo y MK 3 para Super Nin- 
tendo, Mega Orive y Playstation (que po- 
seerá la única versión para 32 bits este 
año). En estas páginas podréis obtener 
una primera impresión de las entregas 
para 76 bits. Como suele ocurrir, el ta- 


SNES-MEGA DEIVE 


covfaos secRBTOS 


WILLIAMS 


La coln-op de MK 3 permitía a los Jugadores Introducir una serle de códigos 
cuando aparecía la pantalla de VS. Cada uno de ellos alteraba el Juego, por 
ejemplo eliminando alguno de los movimientos de los luchadores. 


KWN<:^ LAO 

Sus oponentes 
tiemblan cada 
vez que se quita 
el sombrero. 
Aún así, 
continúa 
defendiendo el 
bien. 
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tíftAAáK', 


SH/^MGTSWMC; 

El que fuera 
mano derecha 
de Khan, ha 
vuelto con más 
poder que 
nunca para 
ocupar un lugar 
de honor. 
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SBKtO-R 

Hay que tener 
mucho cuidado 
con él. Su 
dispositivo 
lanza-misiles 
puede resultar 
mortal durante 
el combate. 
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La entrega de MORTAL KOMBAT 3 para 
Mega Orive es la mejor de toda la saga. 
Sobre todo en el apartado sonoro, con 
unas digitallzaclones Impresionantes y 
casi Idénticas a la versión original. En esta 
ocasión los programadores han sido 
Sculptured Software en vez de Probe. 




Odia a Motara, 
8U8 raz88 88tán 
enfrentada8 
d 88 d 0 el Inicio 
de loe tiempoe. 
Hará todo lo 
poalblepor 
acabar con él. 


SOMVA 

Una vieja 
conocida que 
vuelve con ganaa 
de tomarae la 
revancha y 
conaeguir 
derrocar a Shao 
Khan. 






Hace tiempo 
reinó en el 
uHramundo 
Junto a Shao 
Khan. Hará todo 
lo que eaté en 
8U mano por 
ayudarle. 
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Kung Lao nos hace una demostración 
de lo que ea capaz de hacer. 

AMMALiries 


Loa animalltles son unos de loa platoa 
tuertea de MORTAL K0MBAT3. 


maño de los personajes se ha reducido 
bastante, aunque como contrapartida tie- 
nen una mayor distancia entre sí. Esto les 
permite tener una mayor libertad a la ho- 
ra de lanzar magias o realizar combos, 
una de las innovaciones de MK3, ya que 
aparecen registrados en pantalla una vez 
ejecutados. Tampoco se han olvidado de 
los fatalities, que fueron sin ninguna du- 
da los máximos responsables de lanzar a 


esta saga al estréllate. En definitiva, MOR- 
TAL KOMBAT 3 ha superado con creces 
a la segunda parte de esta saga. Se han 
añadido un total de 1 4 luchadores, la 
mayoría nuevos, sin olvidarse de perso- 
najes como jax, Sonya, Kung Lao, Liu 
Kang y el sanguinario jefe final Shao 
Khan. 

R. DREAMER 


VATALtrtes 


SUB-ZBRO 


UUKANCi 

Junto a Sub-zero 
yShangTaung 
es el único 
personaje que ha 
sobrevivido 
hasta la llegada 
de la tercera 
parte del Juego. 


STRÍK^R 


El último 
superviviente de 
una populosa 
ciudad asolada 
por las tropas 
Infernales de 
Shao Khan, el 
señor oscuro. 


Tras mejorar su 
técnica para 
congelar a sus 
adversarlos, 
Sub-zero se 
encuentra en 
una forma 
óptima. 
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Si tienes Gamebov, estás de enhorabuena: 

Te vamos a dar el juego que más esperabas, 
porque la espera siempre tiene su recompensa. 

Además, la versián portátil de Street Fighter II 
llega con un contenido lleno de fuerza: 

- 9 luchadores. 

- Opción juego simultáneo paro 2 jugadores. 

■ Incorpora la nueva modalidad de lucha "Survival mode''. 

- 4 megas. 

■ Compatible con Super Gameboy, con decorados diferentes 
según el pais en que luches. 

No te lo pierdas, y dales lo suyo. 


Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo:(91) 319 22 44 
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S TREET FIGHTER: THE 
MOVIE nos invita a parti- 
cipar en uno de los torne- ^ 
os más míticos escogiendo a V" 
cualquiera de los personajes ' í 
que protagonizaron la pelícu- 
la del mismo nombre. 

Desde Van Damme a Kylie Minogue, 
e incluso al mismísimo Raúl Juliá inter- 
pretando al terrible Mr. Bison. 

Con la llegada de STREET FIGHTER 2 al 
mercado se inició una época sin prece- 
dentes dentro del género de los be- 
at'em-ups. Había comenzado una au- 
téntica fiebre, ya que todo el mundo 
deseaba aprenderse todos los golpes 


•7 nido por la película STREET 

■ FIGHTER: THE MOVIE que se 

estrenó en las salas de todo el mundo, 
Capcom nos ha sorprendido con una 
nueva versión de STREET FIGHTER con el 
mismo nombre del film. La principal no- 
vedad ha sido contemplar personajes mí- 
ticos como Guile, Ryu, Honda o Mr. Bi- 
son digitalizados al más puro estilo de 
MORTAL KOMBAT. Tras pasar por las 
salas recreativas les llega el turno a los 
usuarios de Saturn y Playstation, que 
podrán disfrutar plenamente con las ex- 


especiales y combos que tenían los pro- 
tagonistas de aquel magnífico juego. Las 
siguientes entregas de esta saga no ob- 
tuvieron un éxito tan contundente, pues 
los cambios se reducían a nuevos juga- 
dores, más opciones o golpes especiales 
inéditos. Ahora, después del éxito obte- 
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celencias de este título. La mecánica del 
juego no ha variado con excepción de 
unas pequeñas puntualizaciones. Para 
empezar, se ha añadido una nueva ba- 
rra que irá aumentando a medida que 
lancéis golpes especiales. Una vez que es- 
té repleta podréis lanzar un espectacular 
ataque, que puede ser un combo contra 
vuestro adversario. También se ha intro- 
ducido un nuevo personaje, Sawada, que 
en la película desempeñaba el papel de 
ayudante de Van Damme (Guile) cuya 


especialidad son los combos. Y, por su- 
puesto, no podían faltar un buen núme- 
ro de movimientos adicionales respecto a 
la versión original, sin olvidarse de los gol- 
pes que daban carácter a cada uno de 
los personajes de STREET FIGHTER. Si ya 
en SUPER STREET FIGHTER II se introdu- 
jeron los combos, en esta entrega han 
llegado al summum con series de hasta 
veinte golpes, uná'de las mejoras más es- 
peradas por los amantes de este género. 
STREET FIGHTER THE MOVIE cuenta 




además con una modalidad de juego en 
la que tendréis que luchar con Guile si- 
guiendo un guión parecido a la película 
bajo el nombre de Movie Battie. Otro de 
los modos de juego incluidos es el Triol 
Battie, en el que lucharéis hasta ser elimi- 
nados por un adversario y se os puntua- 
rá por el número de contrincantes abati- 
dos y la calidad y virtuosidad que de- 
mostréis en vuestro estilo de lucha. 

R. DREAMER 
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llenen dns formas distintas: 
Unas son de pago y están 
incluidas dentro de los 
niweles; la otra, sobre un 
dragón, tras cada jefe final. 


L as incógnitas sobre los nuevos siste- 
mas y su aportación a determina- 
dos géneros -como por ejemplo las 
plataformas- empie- 
zan a despejarse de 
un modo práctica- 
mente incuestiona- 
ble. En el caso de 
Saturn, quedó muy 
claro por donde irí- 
an los tiros y entre 
sus primeros títulos 
nos encontramos 
con el increíble 


CLOCK WORK KNIGHT, un brillante uni- 
verso en 3D con una impresionante sen- 
sación de profundidad y gráficos rende- 
rizados tanto en personajes como en es- 
cenarios. Pues si esos fueron los comien- 
zos en la 32 bits de Sega, con el segun- 
do título del género dentro de este clási- 
co género, BUG, nuestros ojos estarán 
ante un nuevo prodigio visual. Progra- 
mado por Real Time, BUG nos trans- 
porta a un singular 
mundo en 3D don- 
de las plataformas 
juegan a multipli- 
carse en todas las 
formas y direcciones 
del espacio. Suspen- 
didos en el aire, los 
mastodónticos esce- 
narios están forma- 
dos por enormes 






INTRO 

La intro y los cinomas 
antro fasot resultan 
graciosos, aunquo no 
tionon la calidad de títulos 
como PANZER DRAGOON. 
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Este caracol da 
gigantescas 
proporciones es 
el primer Jefe de 
final de fase. 

Aunque su 
aspecto no sea 
nada terrorífico, 
podemos 
aseguraros de 
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caminos de caprichoso diseño, con des- 
niveles, piezas móviles y demás ingenios 
al uso. El desplazamiento del personaje 
por los diferentes puntos del escenario 
nos permitirá contemplar todo tipo de 
alardes técnicos tales como texturas, flui- 
das rotaciones, efecto «zoom-in zoom 
out», o un perfecto scaling. En este es- 
pectáculo visual de formas y colores, el 
scroll del personaje no sufre ralentizacio- 
nes a pesar de las decenas de elementos 
-gigantescas rocas cayendo, saltamontes 
de gran tamaño, etc- en pantalla. Ha- 
blando de belleza, también hay un pe- 
queño homenaje, en clave de humor, a 
PANZER DRACOON en una fase de bo- 
nus a lomos de un dragón. 

El protagonista, BUG, tiene, en muchos 
de sus aspectos, cierto parecido con el 
popular Sonic aunque carece de su en- 
loquecedora velocidad. Sus principales 
armas son el salto y aguijón pero, como 


cuenta 


que 


con 


los 


más vanados 


de 


sistemas 


defensa 


Las 


ráfagas 


de 


bombas 


son 


duda 


su 


más 


argumento 


convincente 


danino 


Para empezar, un largo paseo por 
el mundo de los insectos. 
Abundantes y en constante 
movimiento, estos enemigos 
serán todo un incordio. Las 
trampas del terreno son sólo un 
aperitivo de lo que nos espera. 
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son muchos los enemigos y contratiem- 
pos, a lo largo de la aventura puede ir re- 
cogiendo Ítems como pistolas o descar- 
gas eléctricas. De 
todos los objetos, 


los mas prácticos - 
exceptuando, claro 
está, las vidas- son 
la lata revitalizadora 
y la inmunidad, 
ambos indispensa- 
bles en ciertas zo- 
nas. Con sólo tres 
continuaciones, tres vidas, seis grandes 
niveles, ausencia de passwords y un sólo 
grado de dificultad, BUG puede ser un 
juego casi eterno. Nada que ver por tan- 
to con CLOCK WORK KNIGHT. Además 
de la fase del dragón, en BUG encontra- 
remos otros fases de bonus incluidas den- 
tro de algunos niveles y a las que acce- 
deremos previo pago de un monedón 
a un curioso personaje. 

En nuestro próximo número os ofrecere- 
mos una completa review de este aluci- 
nante juego de plataformas. 

DE LUGAR 


R E P T I L I A 

El segundo planeta esta habitado por todo tipo de infectos reptiles. 
Estos no se mueyen mucho poro están situados en puntos muy 
estratégicos. Las trampas escondidas ahora son un ciento. 
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EL 25 DE SEPTIEMBRE 

TENDRÁS LA SENSACIÓN DE QUE LO QUE HICISTE 
HASTA ENTONCES FUE MATAR EL TIEMPO. 


25 DE SEPTIEMBRE 
A LA VENTA 


DEJA DE PENSAR EN CÓMO SERÁN 
LOS JUEGOS EN EL FUTURO. 


Nintendo España, S.i 
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da una realidad. Tan real como los nue- 
ve luchadores con que cuenta esta ver- 
sión (se han quedado fuera bestias como 
Vega u Honda) así como el gran núme- 
ro de magias que poseen, y que respe- 
tan fielmente las características de cada 
luchador. Todo ésto sería de lo más nor- 
mal si el tamaño de los distintos sprites 
no fuese tan desmedido como en reali- 


dad lo son. Así, gráficos como los de 
Blanka o Bison al ejecutar sus magias, 
abarcarán en ocasiones casi una cuarta 
parte de la pantalla. 

Decir también que el uso del Super Carne 
Boy se ha aprovechado al máximo, reali- 
zando distintos marcos para cada uno de 
los escenarios, lo que dota de una varie- 
dad gráfica un tanto innovadora en jue- 
gos para este soporte. El juego, como re- 
sulta obvio, permitirá luchar a dos juga- 
dores simultáneamente, bien a través del 
GameUnk, bien a través de las dos salidas 
de Control-Pad de la 5NES, aunque esta 
última opción solo esté disponible, lógi- 
camente, en modo Super Carne Boy. 


L a existencia de una versión Ca- 
rne Boy del clásico de Capcom 
ha corrido de boca en boca co- 
mo un rumor durante los últimos me- 
ses. Tan sólo unas imágenes distribui- 
das por la propia compañía hicieron 
pensar de la veracidad de una versión 
cuyo aspecto gráfico dejaba con la bo- 
ca abierta. Dichos rumores son hoy to- 
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Con todo, nos complace anunciar ofi- 
cialmente que en próximas fechas la Stre- 
et fíghíer-Mania extenderá sus tentácu- 
los sobre todos aquellos afortunados po- 
seedores de una Carne Boy. Desde lue- 
go, cada día va a resultar más difícil mo- 
verse por la calle sin riesgo de recibir un 
Dragón Punch de Ryu o una Pire Ball del 
mismísimo Ken. El sueño de los usuarios 
de Carne Boy se ha convertido en reali- 
dad. 

J.C.MAYERICK 
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particular, y como es lógico, Saturn no 
iba a quedarse sin ninguno. Para esta 
ocasión. Sega ha renovado completa- 
mente el juego, sustituyendo los sprites 
convencionales por gráficos digitalizados 
dotando al juego de un realismo inédito 
en la saga. Lo que sí se ha respetado es la 
composición de los escenarios, que son 
una recopilación de los aparecidos en los 
anteriores juegos. El sistema de magias 
ha sido alterado y sólo podremos utili- 
zarlas en algunos momentos del juego. 
Otra novedad son las numerosas accio- 
nes que realiza nuestro personaje. A to- 
dos los seguidores de la saga les sonará 
Joe Musashi, nombre del ninja que pro- 
tagonizó los primeros Shinobi. En SHIN 
SHINOBI DEN será un pariente de joe, 
llamado Sho ,el encargado de rescatar a 
su amada de las manos de Kazuma, el 


S i hay un personaje que ha protago- 
nizado tantos juegos como Mario 
en la escena del videojuego, este es 
Shinobi. Bte ninja incombustible de Se- 
ga ha aparecido en nueve juegos desde 
la creación de la recreativa, una maquina 
que obtuvo un éxito insospechado. Su 
endiablada jugabilidad y la oportuna mo- 
da «ninja» que arrasaba medio mundo 
la convirtió en todo un clásico. Todas las 
consolas de Sega han tenido su Shinobi 




rs. En el 

pueblo 
f j fantasma nos 
veremos las 
I caras con la 

temible banda de 
Neo Zeed. Un 
comienzo Ideal para 
practicar todo tipo 
de ataques. 















SATURN 


Ellnterlor 
de esta casa 
( j de Geishaa se 
J convertirá en 
una trampa 
mortal. 
Necesitaremos de 
toda nuestra 
habilidad para 
superar las trampas. 


nuevo líder de Neo Zeed. Por último, 
destacaros la mala acogida que este títu- 
lo ha tenido en la prensa extranjera, con 
unas puntuaciones por debajo del seten- 
ta por ciento. Estos periodistas parecen 
creer que un juego de 32 bits tiene que 
ser siempre en 3D y con cantidades in- 
dustriales de texture mapping, y no valo- 
ran los títulos que sigan las premisas de 
los arcades clásicos. 

THE PUNISHER 


No podía 
faltaren 
este Juego 
uno de los 
escenarios más 
clásicos de tc^a 
la saga. Se trata, 
como no, del 
laboratorio, repleto 
de extrañas criaturas 
sedientas de sangre. 
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Cual 
osezno en 
el bosque de 
Tayak, 
brincaremos de 
árbol en árbol 
hasta luchar 
contra un 
punky Insociable en 
la parte superior. 
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Los AÍÍCÍONAdoS A los 
jUEqOS dE INTEUqENCÍA 
CON CIERTAS díficillTAdcS^ 
ENCONTRARÁN EN 

MARSUPILA^ 

MI UN AUréNTÍCO 
RETO A SUS NEU<^ 

ROÑAS. AdEMÁS 
dE los obsTÁcu^ 
los cUsícos, 

TENdRENOS OUE 
VERNOsUs CON eI 

moIesto Iímíte 

dE TÍEMpO. 


Esta aventura cuenta con una Buena reaIízacíón 


técníca y EXTRAORdÍNARÍo coloRÍdo. Alqo lógico si 


TENEMOS EN CUENTA QUE ESTÁ bASAdo EN UN CÓMÍC. 


M ARSUPILAMI es el nombre del 
videojuego basado en ese per- 
sonaje de historieta que com- 
partió páginas con Spirou. La compañía 
Disney vió, desde el primer momento, 
las grandes posibilidades de este extraño 
animal y se hizo con sus derechos. MAR- 
SUPILAMI para Mega Orive, es un pro- 
grama de inteligencia con cierto pareci- 
do en su mecánica a la de los populares 
LEMMINCS. El objetivo del juego consis- 
te en conseguir que un gran elefante lle- 
gue al final de fase salvando todo tipo de 
obstáculos y contratiempos. Para lograr- 
lo nuestro protagonista tendrá que reco- 
lectar y emplear unos Items dispersos a 
lo largo de cada nivel. Gracias a estos ico- 
nos, su larga cola ira adquiriendo diversas 
funciones entre las que podríamos citar, 
por ejemplo, una escalera, un paracaídas. 


Como podáis aprecur en Us ímÁ' 
qENES, EN MARSUPILAMI dEbERE' 
mos Nacer uso ds unos cuantos y 
curíosos ítems. CAdA UNO dE eUos 
NOS permítírí reaUzar una Función 
difERENTE OUE obUqARÁ aI eIeFaNTE 


SEGA 


o incluso una grúa. Dicho así resulta la 
mar de sencillo pero en la práctica debe- 
remos aunar habilidad, inteligencia y, so- 
bre todo, sincronizarnos con el elefante. 
Este paquidermo es un ser estúpido, asus- 
tadizo, y falto de reflejos que requiere 
constantemente de nuestras atenciones. 
El resto de detalles de este interesante 
lanzamiento de Sega, os lo contaremos 
en el próximo número de SUPER JUE- 
GOS. 

ASIKITANGA 
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H an tenido que transcurrir cerca de 
tres años para que la popular cre- 
ación de Jim Davis volviera a ser 
protagonista de un vi- 
deojuego. Su última 
aparición fue en Carne 
Boy, en un extraño y 
deprimente cartucho 
producido por Kemco, 
muy en la línea de los 
BUGS BUNNY y MIC- 
KEY MOUSE también 
para la portátil de Nintendo. En esta oca- 
sión, la encargada de trasladar a la pan- 
talla las andanzas del gato más gordo del 


to nos hace presagiar que GARFIELD se- 
rá uno de los títulos que más dará que 
hablar entre los usuarios de Mega Orive. 

Su gran calidad gráfica, 
unida a sus desternillan- 
tes animaciones y gran 
jugabilidad, hacen de 
este juego un perfecto 
heredero de algunos de 
los títulos más clásicos 
del género plataformes- 
co para Mega Orive, co- 
mo CASTLE OF ILLUSION o QUACKS- 
HOT. Sin desviarse de esa misma mecá- 
nica de juego, el juego nos propone una 


planeta ha sido Sega, en un nuevo títu- 
lo para Mega Orive, que proporcionará 
algo de frescura al clásico género de los 
arcades de plataformas. 

Aunque la copia que nos ha proporcio- 
nado Sega todavía puede ser considera- 
da una beta (una versión del juego bas- 
tante inacabada), lo poco que hemos vis- 


En un juego con tan 
gatuno protagonista no 
podia faltar Odie, el 
perro con menor 
coeficiente intelectual 
del planeta tierra 


trepidante aventura en la que acompa- 
ñaremos al orondo protagonista en un 
viaje fantástico dentro de un aparato de 
TV, visitando algunos de los escenarios 
más clásicos de los tele- 
filmes baratos de televi- 
sión. De esta manera, 
Garfieid se convertirá en 
un gato de Dientes de 
Sable en plena era 


SEGA 


NEMESIS 


prehistórica, imitará a Humphrey Bogart 
en el universo del cine negro, o dará sus 
huesos en plena era de Amenophis IV, 
todo ello sin salir de las 625 líneas. Por 
supuesto, a su lado estarán algunos de 
los personajes más famosos del cómic ori- 
ginal, como el babeante Odie o el per- 
verso ratón Lemming. 
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L as secuelas de DOOM, el juego que 
mayor impacto causó entre los 
usuarios de PC a nivel mundial, no 
cesan de concebir nuevos retoños. Desde 
ALIEN VS PREDATOR y DOOM para Ja- 
guar, pasando por el inminente lanza- 
miento de Sony, KILEAK:THE DNA IMPE- 
RATIVE para Playstation, hasta llegar al 
juego que nos ocupa, ROBOTICA, la ver- 
sión occidental del popular DEADALUS 
del que ya han podido disfrutar los usua- 
rios japoneses. El título para los 32 bits 
de Sega sigue todos los preceptos mar- 
cados por DOOM dentro de este géne- 
ro. Escenarios en tres dimensiones con 


perspectiva en primera persona y con to- 
tal libertad de movimientos, diferentes ti- 
pos de armamento para la destrucción 
de las tropas enemigas, llaves para abrir 
puertas y sobre todo acción desde el pri- 
mer momento hasta el final del juego. 
ROBOTICA cuenta además con una intro 
en Full Motion Video con unos gráficos im- 
presionantes, generados por estaciones 
Silicon Graphics, que os narra el inicio de 
la aventura. Por si esto fuera poco las me- 
lodías ambientan a la perfección el mun- 
do en el que transcurre la historia, consi- 
guiendo aumentar la tensión del juego 
como si de una película de intriga se tra- 
tase. Gráficamente, ROBOTICA, es una 
maravilla tridimensional con texturas pa- 
ra los escenarios y un desplazamiento 
suave a través de los múltiples corredores 
que componen cada uno de los escena- 
rios del juego. En definitiva, este lanza- 
miento abre el camino a todas las pro- 
ducciones de este género para Satum. 

R. DREAMER 


Las espectaculares 
imágenes de la íntro 
nos narran el inicio 
de esta increíble 
historia espacial. A 
partir de aquí, voso- 
tros pasaréis a ser 
sus protagonistas. 
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DONKEY KONG, la estrella más 
bestial de DONKEY KONG COUNTRY, 
ha fichado por el equipo GAMEBOY. 


Disfruta ahora con DONKEY KONG 
LAND de la conversión más perfecta de 
un juego de 1 6 Bits a tu portátil. 


CNintendo^ 


Nintendo España, S.A. 

P** de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


Corre a por él y no te quedes fuera de 
juego!!!! 




(N i ílTC ndo) Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo:(91) 319 22 44 


EL MRS BESTIR DE 
SUPER NINTENDO 
FICHR POR GRMEBOV 


Solero&Solero 
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Individuos de esta 
calaña estarán dis- 
puestos a poneros 
en aprietos en los 
momentos más insos- 
pechados. 









L os vehículos con ruedas son piezas 
de museo. Ahora los coches tienen 
un dispositivo antigravitacional que 
les permite maniobrar mil veces mejor y 
alcanzar velocidades inalcanzables para 
la tecnología del siglo XX. No estamos 
soñando, se trata de la última propuesta 
de Saturn, CYBER SPEEDWAY de Cy- 
berdreams. Esta compañía, conocida 
por sus creaciones para PC con juegos 
como CYBER RACE, comienza su anda- 
dura dentro del mundillo de las consolas 
de 32 bits con CYBER SPEEDWAY. El 
juego cuenta cOn dos modalidades, una 
de competición y otra llamada FreeRun. 
En la primera tan sólo dispondréis de una 
nave que podréis ir 
mejorando con el di- 
nero obtenido en las 
carreras para que se 
adapte mejor a las 
características del cir- 
cuito, haciendo que 
se agarre más en las 
curvas o tenga un motor más potente si 
predominan las rectas. Deberéis comple- 
tar un total de cinco escenarios con dos 
circuitos cada uno para acceder al último 
nivel, que es exclusivo de esta modali- 
dad. En Free Run nos encontramos con 
algunas novedades, ya que podréis es- 
coger entre cinco modelos diferentes de 
nave y el circuito en el que deseáis com- 
petir. Además hay tres opciones, correr 
contra el crono o escoger un modo ver- 
sus ya sea compitiendo contra la máqui- 
na o contra un segundo jugador. Al igual 
que en ROCK AND ROLL RACINC de Su- 
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FUERA OE JUEGO 


Otra de las novedades incluidas en este 
cartucho. Aunque pueda parecer algo me- 
ramente testimonial, os obligará a cam- 
biar da táctica en alguna ocasión. 
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La verdad es que la primera parte era tan 
perfecta que resulta complicado mejo- 
rarla. Así, los programadores de Epoch 
se han dedicado a retocar levemente las 
rutinas de movimientos de jugadores y, 



sobre todo, afinar aún más todo lo refe- 
rente a los golpes al balón. De esta ma- 
nera, el abanico de si- 
tuaciones de gol se abre 
más si cabe, con una im- 
presionante demostra- 
ción de espectáculo de 
jugadas increíbles e im- 
presionantes disparos. En 
cuanto a los jugadores, 
se mantienen los boto- 
nes de pase corto, pase 
elevado y disparo a puerta, y se añade 
un regate de tacón, parecido al del pro- 
grama de Konami, que se efectuará pul- 
sando los botones L y R simultáneamen- 
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te en carrera. El heredero más cualifica- 
do del SENSIBLE SOCCER, no varía en 
demasía de su antecesor, 
aunque si que cuenta 
con los suficientes arre- 
glos como para darle un 
nuevo aire. EXCITE STA- 
GE 95 es un juego que 
apasiona, hipnotiza y 
que aquí no deberíamos 
perdemos. No lo olvidéis 
y permaneced atentos a 
su posible salida en el mercado español, 
si alguien tiene a bien traerlo para disfru- 
te de los incondicionales. 
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PENALTIE8. Uno de los cambios 
en los que no se puede decir que hayamos 
salido ganando. A pantalla partida y una me- 
cánica diferentes, son bastante peores. 


Ya estaba presente 
en la anterior edición. Es un duelo de estre- 
llas de la Liga japonesa. Otra opción de jue- 
go más, aunque no de las más importantes. 
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os juegos de fútbol están cobrando 
un inusitado prestigio de un tiem- 
1 po a esta parte. Desde que Electro- 
nic Arts y su FIFA SOCCER se empeña- 
ron en mostrar al fútbol la rentabilidad 
que ofrecía la producción de este tipo de 
cartuchos, otras grandes compañías se 
lanzaron a la conquista del género. Ade- 
más del inolvidable SENSIBLE SOCCER 
de Mega Orive, dos títulos para 5NES se 
han convertido por derecho propio en 
los mejores simuladores del deporte rey, 
SOCCER SHOOT-OUT y INTERNATIO- 
NAL SUPER STAR SOCCER. Ha llegado a 
nuestras manos la segunda parte del pri- 
mero de estos dos títulos. EXCITE STACE 
95, nombre que recibe el programa en 
Japón, culmina la gran obra que su pre- 
decesor levantó a principios de este año 
en España. Sin duda estamos ante la obra 
de arte de este deporte trasladada al 
mundo de los videojuegos. 
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per Nintendo, los coches disponen de ar- 
mamento para poner en aprietos a sus 
adversarios, aunque las municiones se en- 
cuentran repartidas por el trazado. Téc- 
nicamente, CYBER SPEEDWAY ha su- 
perado a la conversión para Saturn de 
DAYTONA, sobre todo cuando contem- 
plamos que los paisajes renderizados se 
generan a una velocidad mayor. El apar- 
tado gráfico ha corrido a cargo de Syd 
Mead, el creador del peculiar universo 
de Blade Runner. Las melodías son de 
lo mejorcito que contiene este CD, al 
contrario que los efectos de sonido, que 
dejan bastante que desear. Próxima- 
mente os evaluaremos convenientemen- 
te este futurista programa. 
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P rimero fue FLASHBACK, todo un rey 
de las plataformas. Después, llega- 
ron las locas carreras de MICRO- 
MACHINES. Ahora nos invade todo un 
beat'em up, RISE OF THE ROBOTS. Co- 
mo recordaréis, este título de la compa- 
ñía norteamericana Mirage, fue nuestro 
juego de portada en el pasado mes de 
Octubre. La conversión para el sistema 
de Philips es prácticamente igual a la ya 
conocida de PC, si exceptuamos una re- 
ducción considerable de las secuencias 
de animación de su espectacular intro. 
La historia es tan sencilla como la mecá- 


nica de este tipo de juegos: un androide 
llamado Cyborg debe impedir por todos 
los medios que el villano de turno, co- 
nocido como Supervisor, se apodere de 
la estación nuclear "Rax4" del planeta 
Reivaj, alrededor de la tercera galaxia de 
Neón. 

En cuanto a la mecánica, os recordare- 
mos que se trata de un beat'em up del ti- 
po STREET FIGHTER 2, cuyos personajes 
son unos robots con diseños muy simi- 
lares a ciertas formas de vida terráquea. 
Así, por ejemplo, Loader tiene un aspec- 
to muy parecido al de un escorpión gi- 
gante. 

Como ya ocurriera en las versiones para 
consola y PC, RISE OF THE ROBOTS tie- 
ne una dificultad bastante alta y requiere 
mucha practica. Esta- 
mos seguros de que es- 
ta circunstancia no 
asustará a los usuarios 
de CDi, ya que, desde 
hace tiempo, clamaban 
por un programa de 
este popular género. 
Con RISE OF THE RO- 
BOTS se abre una 
puerta a la esperanza y 
es posible que en po- 
cos meses nos veamos 
sorprendidos. 


ASIKITANCA 


ISEOF THE ROBOTS 
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Una fase con excelentes detalles 
técnicos como la locomotora que 
viene del fondo de la pantalla. 


A unque estamos ante uno de los 
personajes más carismáticos de la 
Warner, apenas había aparecido 
fugazmente en alguno de los títulos pro- 
tagonizados por sus compañeros de la 
«tele». Finalmente le ha llegado el turno 
de ser la estrella indiscutible del último 
lanzamiento de SunSoft, 

PORKY PIG'S HAUNTED 
HOLIDAY. Como viene 
siendo habitual en los 
lanzamientos de Sunsoft, 
nos encontramos ante un 
título plataformero cien 


por cien. Son muchos los juegos que ava- 
lan a esta compañía como una de las 
más consistentes dentro de este género. 
Ejemplos de ésto los tenemos en la saga 
de AERO THE ACROBAT, ZERO THE KA- 
MIKAZE SQUIRREL, DAFFY DUCK, RAB- 
BIT RAMPACE, y próximamente se espe- 
ra el lanzamiento de SPE- 
EDY GONZALES: LOS 
GATOS BANDIDOS. 
Aunque siguiendo la es- 
tela de estos célebres per- 
sonajes, también nos en- 
contramos con un sim- 
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pático baloncesto, LOONEY TUNES BAS- 
KETBALL. En la aventura de Porl^, si algo 
destaca por encima de todo es la calidad 
gráfica tanto en los escenarios como en la 
animación que se ha mantenido fiel al es- 
tilo original de las series de dibujos ani- 
mados. Bte apartado se completa con 
unos efectos sonoros que ambientan to- 
das las acciones al más puro estilo de los 
Looney Tunes: explosiones, risas, caídas 
al vacío y golpes de todo tipo. En resu- 
men, la gente de Sunsoft sigue por el 
buen camino y nos ha vuelto a deleitar 
con un excelente juego que cautivará a 
los aficionados a los dibujos. 
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H ace unos meses os mostramos las 
primeras imágenes de RAYMAN. 
Las cosas han cambiado mucho desde 
entonces y, como la variación final difie- 
re bastante de la Beta que observásteis 
en su momento, aquí tenéis una nueva 
preview del juego acabado totalmente. 
RAYMAN es el primer juego de jaguar 
que utiliza la paleta de 1 6 millones de co- 
lores al completo. Las animaciones se han 
realizado a 30 trames por segundo, su- 
perior a las 25 empleadas por Disney en 
sus largometrajes. RAYMAN es un plata- 
formas con gran sentido del humor que 
posee la friolera de sesenta niveles distin- 
tos, Battery Backup para tres partidas y los 
escenarios más coloristas que jamás se 
han visto en un juego de lataformas. Ubi 
Soft nos asegura que sus programado- 
res han utilizado los 65.536 colores si- 
multáneos del hardware de jaguar. RAY- 
MAN supone todo un acontecimiento 
del que os mantendremos informados en 
próximos números 
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Un sueño hecho realidad 


P arece que fue ayer cuan- 
do Playstation debutó en 
territorio japonés, y ya han pa- 
sado nueve largos meses des- 
de que el pasado 3 de Diciem- 
bre se pusiera a la venta el pro- 
ducto Sony más importante 
de la década. En pocos días los 
japoneses vaciaron las estante- 
rias de Akíhabara adquiriendo, 
al módico precio de 39.800 ¥ 
nada más y nada menos que 
300.000 Playstation. Casi 
un año después os pode- 
mos decir que las ven- 
tas de Playstation han 
superado el millón 
de unidades, y que 
el software alcan- 
za los cinco mi- 
llones, un au- 
téntico lo- 
gro al que 
sólo las 



grandes máquinas tienen ac- 
ceso. Tras meses y meses de 
especulación se desveló en el 
pasado E3 las fechas definitivas 
de lanzamiento. Estados unidos 
y Europa tendrían su máquina 
en Septiembre, dos meses de- 
pués de que lo hiciera Sega 
con su respectiva máquina de 
32 bits. El público europeo co- 
menzó a impacientarse y, tras 
un merecido sufrimiento, por 
fin tendremos acceso a la 
consola soñada 
por me- 



dio mundo el próximo 
29 de Septiembre. Sony 
Computer Entertain- 
ment acompañará su 
máquina con el mejor y 
mayor catálogo de soft- 
ware jamás disponible 
para una consola, 400 
desarrolladores de jue- 
gos no se pueden equi- 
vocar, debutando en 
nuestras fronteras con tí- 
tulos tan clásicos y em- 
blemáticos como: RID- 
GE RACER, TOH SHIN DEN, 3- 
D LEMMINGS, WIPE OUT, 
JUMPING FLASH, RAPID RE- 
LOAD o KILEAK 
THE DNA 



DESPUES DE NUE- 
, VE MESES DE TENSA Y 
LARGA ESPERA, LA GRAN MA- 
QUINA DE Sony esta preparada 
PARA ATERRIZAR EN TERRITORIO 

Europeo. Las fechas anunciadas 
POR Sony semanas atras parecen 
CUMPLIRSE, Y EL DIA 29 DE SEP- 
TIEMBRE SE PONDRA A LA VEN- 
TA LA CONSOLA MAS ES- “ 
PERADA DEL AÑO. 
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IMPERATIVE. El precio de estos 
títulos nunca superará las 
1 0.000 pesetas, y el precio más 
bajo rondará las 7.900 pesetas, 
sin duda las cifras más bajas de 
todo el mercado del videojue- 
go mundial, exceptuando 
japón y Estados Unidos. Es- 
peremos que este gran 
sueño monetario se con- 
vierta en realidad. Otro de 
los buenos detalles que 
acompaña a Playstation es la 
filosofía de orientar su máqui- 
na exclusivamente al mundo 
del videojuego, como hará 
Nintendo con Ultra 64, evi- 
tando ese innecesario camino 
para una consola llamado mul- 
timedia. El factor precio tam- 
bién dará que hablar, porque 
Playstation se presenta en el 
mercado con un precio bas- 
tante más económico que el 
de su rival Saturn, y que se si- 
tuará en 59.995 pts, aunque 
en esta ocasión no incluirá jue- 
go de regalo. En resumen, ha 
llegado el momento de abrir 
nuestros ojos al futuro, y Plays- 
tation aúna cualidades más 
que suficientes para encum- 
brarse a los primeros puestos. 
Gloria a Playstation y enhora- 
buena a los que hayáis enca- 
minado los pasos hacia ella. 

THE ELF 
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• CARACTERISTICAS TECNICAS • 


•CPU: 

R3000ARISC 32 BITS 
VELOCIDAD CPU; 33MHZ 
CAPACIDAD DE PROCESO: 30 MIPS 
(millones de instrucciones por segimdo) 

• VELOCIDAD TRANSFERENCIA DEL BUS: 

132 Mbits por segundo 

•MEMORIA: 

RAM PRINCIPAL: 16 Mbits 
VRAM: 8 Mbits 
RAM SONIDO: 4 Mbits 
BUFFER CD ROM: 256K 
ROM: 4 Mbits 

MEMORY CARDS: 2xlMbit de SRAM 

• 3D GEOMETRIC ENGINE: 

CAPACIDAD DE PROCESO: 66 MIPS 
POLIGONOS PLANOS: 1.500.000 polígonos 
por segundo 

POLIGONOS CON TEXTURE MAPPING Y 
GOURAUD SHADING: 500.000 pplígonos por 
segimdo 

• DATA ENGINE/PROCESO DE IMAGENES: 

CAPACIDAD DE PROCESO: 80 MIPS 
COMPATIBILIDAD: JPEG, MPEGly 
ficheros H.261 

• GRAFICOS: 

PALETA DE COLORES: 16.777.216 millones 
(24 bits-color real) 

RESOLUCION: 256x224 y 640x480 
SPRITES: 4000 sprites de 8x8 con scaling y ro 
tación individuales simultáneos y varios pía 
nos de scroU. Escenarios vectoriales de fon 
do creados con 360.000 polígonos por 
segimdo. 

VELOCIDAD DE DIBUJO; 18 millones de 
pixels por segundo. 


SONY 



> CONTROL PAD & MEMORY CARD: 

Además del control-pad para el segundo 
jugador, que costará unas 4.500 pesetas, 
y las imprescindibles Memory 
Cards de 1Mbit para grabar 
partidas (no superarán las 3600 
ptas), pronto llegarán hasta noso- 
tros periféricos tan indispensables como: 





•HEADTOHEADUNKUP CABLE: 

Para disfrutar de partidas simultáneas 
para dos jugadores, cada uno en un 
televisor, con dos Playstation y con jue- 
gos tan sugerentes como DESTRUCnON 
DERBY, WPE OUT o los futuros GALAXIAN 
3, ACE DRIVER, CYBER COMMANDO o RAVE RACER. 


• MOUSE O RATON: Un intere- 
sante periférico para juegos co- 
mo 3-D LEMMINGS, DISC- 
WORLD, STARBLADE ALPHA y otros 
donde se requiera im preciso y precioso con- 
trol del cursor. Viene con alfombrilla incluida. 

JkB • NEGCON PAD: Este control pad ro- 
tativo ha sido creado por Namco en 
exclusiva para juegos de precisión co- 
_ RIDGE RACER, CYBERSLED, AIR COM- 

BAT, DESTRUCnON DERBY, WIPE OUT e incluso TEKKEN. 
Su pronunciación correcta es «Neyicon». 


• RGB CABLE: Los amantes del 
pixel períect podrán disfrutar en 
sus televisores de la máxima cali- 
dad gracias al siempre necesario cable RGB. 



• SONIDO: 

ADPCM 16 BIT ESTEREO 
CANALES DE SONIDO: 24 
FRECUENCIA DE SAMPLEO: 44.1 KHz 


• ASCii PAD: Para e:q>andir las posibilidades de tu control- 
pad, añadiendo Auto Pire en todos los botones y Slow Mo- 
tion, Sony Computer Entexteainment pondrá a la venta el 
gigantesco pad de Ascii. 
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M Para pilotar en 
los seis arriGs- 
lll gaclos dnojitos 
de DESTRUC- 
gg TIDN DERBY 
tendremos a 
C9 nuestra díspo- 
sición tres ve- 
O hículos con di- 
„ ferentes ca- 
^ racterísticas. 


PHTy€rr f choo^é yat 
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- Wreckin' Racing 

^ Stock Car Racing 

Destructíon Derby 


A valado por los programadores de 
Reflections, y poseedor de unas 
características técnicas y lúdicas 
que le sitúan como único en su género, 
DESTRUCTION DERBY es uno de los tí- 
tulos que mayor expectación creó en el 
pasado E3 de Los Angeles y que acom- 
pañará posiblemente el lanzamiento de 
Playstation en nuestro país y el resto de 
Europa. El grupo de programación Re- 
flections tiene en su haber títulos tan le- 
gendarios para Amiga como la trilogía 
SHADOW OF THE BEAST, BALLISTIX, 
AWESOME y BRIAN THE LION. El que 
haya jugado con alguno de estos mag- 
níficos arcades sabrá a lo que nos esta- 


mos refiriendo. La 
gran experiencia de 
Martin Edmonson, 
fundador y propie- 
tario, y la colabora- 
ción de Mlke y Ro- 
bert Troughton, 

Russell Lazzari, W¡- 
lliam Musson y 
Phil Baxter ha per- 
mitido crear el arca- 

de de coches más impresionante de to- 
dos los tiempos. Con tan sólo echar un 
vistazo a las pantallas os daréis cuenta 
que estamos ante un juego diferente de 
todo lo creado hasta ahora. A través de 


de DESTRUCTIDN DERBY bs ~\3 
posibilidad de editar y hacer 
nuestra propia película de la ca- 
mera y salvarla en Memoíy Canol. 


Driver 1 enfer your ñame 
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/ " La modalidad más di- : 

vertida /de DESTRUC- ; . T 
¿¿jte TIGIM DB=?BY nos tras- ^ p 
lada a un gran cirrn ^ , 7 ^ 

^ automovilístico en fon ^ 

* .: ma de estadio circular ! 

__V:: . donde nuestro único 

objetivo será evitar que el coche que 
pilotamos sea destruí- p» 
' \ do y así convertimos 

en campeones. • 
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las cuatro modalidades de juego tendre- 
mos acceso a seis circuitos diferentes en 
los que nuestro objetivo prioritario será 
evitar que nuestro coche sea destruido 
por los demás participantes en la carrera. 

El realismo y per- 
fección con que 
Reflections ha 
plasmado las co- 
lisiones y abona- 
mientos en la ca- 
rrocería hacen 
de DESTRUC- 
TION DERBY el 
juego más realis- 
ta, divertido, 
emocionante e 
increíble de to- 
dos los tiempos. 
Entre la gran va- 
edad de opciones 
ncontradas con- 
endría destacar, 
demás de las cua- 
o modalidades y 
iete circuitos, la 
osibilidad de ele- 
ir el número de 
ponentes, cuatro 
istas posibles, crear 
quipos de coches, 
jgar contra otro 
lumano a través 
leí Link-up cable, 
elegir entre tres co- 
ches diferentes y, la más impresionante 
de todas, grabar nuestra carrera en una 
Memory Card para editar y producir una 
mini-película. Este juego ha nacido para 
convertirse en clásico y como tal siempre 
será recordado como uno de los mejo- 
res de Playstation. Bravo Reflections. 
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Los seis primeros circuitos de WIPE OUT reciben nom- 
bres tan exóticos como Arridos, Silver Stream, Altima, Kar- 
bonis, Korodera o Terramax. La perfecta realización gráfi- 
ca y bs exóticos trazados de cada uno convertirán a WI- 
PE OUT en otro de los grandes clásicos de Playstation. 


E l otro gran plato fuerte que nos tie- 
ne preparado la factoría de Liver- 
pool para el lanzamiento de Plays- 
tation recibe el nombre de WIPE OUT. 
Para que os hagáis una idea de las cuali- 
dades de este título, se podría decir que 
es como una sabrosa mezcla del popu- 
lar y veterano POWERDROME para Ami- 
ga y Atari SI CRASH'N BURN de 3DOy 
el genial F-ZERO de SNES pero elevada a 
su máxima expresión. La increíble suavi- 
dad con la que transcurre la acción (nun- 
ca baja de 30 trames por segundo) ha 
hecho posible una perfecta formación del 
escenario ante nuestros ojos. Para recre- 
ar este arcade futurista basado en la ima- 
ginaria F-3600 Anti Gravity Racing Lea- 
gue, Jim Bowers, el máximo responsa- 
ble del apartado gráfico, ha creado ma- 
quetas de las naves que después han si- 
do convertidas a Silicon Graphics con 
Softimage. Una vez hecho esto se han 
adaptado al hardware de Playstation. El 
resultado final han sido ocho naves de 
espléndido diseño que podremos elegir 
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En cada circuito haremos frente a otros siete adversarios. 
Para quedar en primera posición tendremos que conocer a 
fondo el circuito y utilizar a la perfección el variado ar- 
mamento, nueve ingenios destructivos, al que tenemos ac- 
ceso: cohetes de luz, homing missiles y minas. 


al comienzo del juego. WIPE OUT posee 
seis circuitos iniciales, dos vistas diferentes 
para pilotar la nave, un amplio arma- 
mento y cuatro modos de juego: Cham- 
pioship. Single Race, Time Trial y el ine- 
vitable Mead to Mead para dos jugadores 
simultáneos. Para que os hagáis una idea 
de la calidad gráfica de WIPE OUT, os 
diremos que MGM Pictures quedó tan 
impresionada al ver el 
juego que ha incluido 
en su película Hackers 
secuencias renderizadas 
del mismo. 
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U na de las grandes preocupaciones 
de Sony al plantearse la creación 
de Playstation era la inexistencia 
de un grupo de programación propio 
que pudiera desarrollar juegos de calidad 
que acompañaran a la máquina. Con el 
paso del tiempo se creó Sony Compu- 
ter Entertainment, y los primeros deta- 
lles de calidad aparecieron con títulos co- 
mo MOTOR TOON CP, GUNNERS HEA- 
VEN o el juego que nos ocupa y preocu- 
pa, JUMPING FLASH. Los orígenes del 
conejo-robot que protagoniza este jue- 
go se remontan a las primeras demos de 
Playstation, donde se podían observar 
las cualidades innatas de la máquina a la 
hora de gestionar entornos tridimensio- 
nales. En ese momento nuestro JUM- 
PING FLASH se llamaba SPRINC MAN, y 
sólo era un mero ejemplo de virtuosismo 
gráfico. Los programadores de SCE no 
dejaron escapar la ocasión y poco a po- 
co comenzaron a dar forma a uno de los 
arcades de plataformas más impactante, 
divertido y jugable de todos los tiempos. 
JUMPING FLASH combina la espectacu- 
laridad gráfica de los polígonos y el tex- 
ture mapping con el género más clásico 
del videojuego, dando como resultado 
una gratificante e inolvidable experien- 
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da. La perfecta sensación de saltar a mu- 
chos metros de altura de plataforma en 
plataforma ha sido fielmente recogida en 
el juego produciéndonos en más de una 
ocasión auténtica sensa- 
ción de vértigo y mareo. 
JUMPING FLASH está di- 
vidido en seis mundos 
con tres fases en cada 
uno de ellos. En la tercera 
fase de cada mundo os 
espera un gigantesco Fi- 
nal Boss en forma de dra- 
gón, escorpión, payaso de la tercera 
edad o tortuga blindada y equipada con 
todo tipo de misiles tierra-aire. Los pro- 
gramadores de SCE tampoco se han ol- 
vidado de incluir una banda sonora de 
gran calidad, trepidantes fases de bonus, 
iníros y cinemas con gran sentido del hu- 
mor y el siempre divertido T/meAííoc/c. 










D ispuesta a dar el gran campana- 
zo, Sony va a acompañar el an- 
siado lanzamiento de su Playsta- 
tion en toda Europa con una selección 
de los mejores juegos producidos hasta 
el momento para esta consola, entre los 
que se encuentran joyas como RIDGE RA- 
CER, TOH SHIN DEN, MOTOR TOON 
C.P. y este genial TEKKEN. Sí amigos, la 
maravilla de Namco, el juego de lucha 
vectorial más espectacular de todos los 
tiempos, desembarcará en España junto 
a Playstation para demostrar de una vez 
por todas que las comparaciones con 
VIRTUA FIGHTER carecen de todo fun- 
damento. Arropado por su éxito mundial 
tanto en recreativas como en su adapta- 
ción para Playstation, TEKKEN es ya 
considerado un título de culto dentro del 
género de los arcades de lucha, ya no só- 
lo por la espectacularidad de sus gráficos, 
sino por sus demoledoras y escabrosas 
llaves especiales que incluyen roturas 
de cuello, desencajamientos de mu- 
ñeca y otras minucias que harán las 
delicias de los miles de seguidores de 
este tipo de juegos. 

Pensando en ellos, y en vista de su 
inminente lanzamiento en España, 
os ofrecemos una pequeña preview, 
con la que esperamos poneros los 
^.ontes largos, y en las que os ofrecemos 
imágenes inéditas de los nueve luchado- 
res ocultos. Si recordáis la interesante pre- 
view de nuestro bien amado director en 
funciones The Elf (gran faro de sabidu- 
ría que ilumina nuestras adolescentes 
mentes), sólo se podía acceder a éstos 
tras haber acabado el juego con el per- 
sonaje correspondiente. Pues bien, con 


mucho valor, ganas y un Action Replay 
hemos podido encontrarlos a todos, des- 
de el enorme oso Kuma hasta el pizpire- 
to Wang (una abuelo camboyano dota- 
do de una incomprensible agilidad y 
unas milagrosas alpargatas de esparto), 
pasando por Anna, hermana de Nina y 
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una de los luchadores mas completos de 
todo el juego. 

Si el gran jugón del cielo lo quiere, el mes 
que viene os ofreceremos la ansiada re- 
view de este grandísimo juego, en el que 
revelaremos sus secretos mas íntimos, os 
enseñaremos las llaves más demoledoras 
y mostrará sin tapujos, cara a cara, las 
desvergüenzas de Heihachi, el luchador 
enigmático e imbatible de TEKKEN. 
Hasta entonces, esperamos que disfrutéis 
con las imágenes de estos nueve lucha- 
dores, que junto a los nueve anteriores, 
hacen de TEKKEN uno de los arcades de 
lucha más completos de la historia. Este 
juego se convertirá por derecho propio 
en la perla más codiciada por todos los 
futuros usuarios de Playstation. 
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El premio a vuestra puntería será 
recompensado con un descanso antes 
de comenzar otra misión. 


La modalidad para dos Jugadores 
pondrá a prueba vuestros reflejos al 
competir contra otro piloto humano. 


Todos los 
aviones de 
este 

catálogo 

están 

basados en 

modelos 

reales. 


Podráis 
encontrar 
hasta 16 
moríalos 
diferentes 
en vuestra 
basada 
operadonee. 


F U7 X i 

10000 

0ROOXD X14 

11200000 
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S400000 

-230 X 50W 

-U50000 
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A unque AIR COMBAT tiene toda 
la pinta de ser un simulador de 
vuelo, realmente se trata de un 
shoot 'em-up con todas las de la ley, de 
una belleza gráfica y una suavidad incre- 
íble. Basado en las coin-op AIR COMBAT 
y AIR COMBAT 22, ACE COMBAT (el 
nombre del juego en japón) ha añadido 
diversos elementos que le diferencian de 
ambas máquinas. Con el dinero obteni- 
do durante las misiones podréis elegir, 
entre un catálogo de 1 6 aviones, el que 
mejor se adapte a vuestros gustos y exi- 
gencias de la misión. También es posible 
elegir un compañero de viaje. Además 
de los daños recibidos, tanto por las fuer- 
zas aéreas enemigas como por el fuego 
antiaéreo terrestre, tenéis un ' mpo de- 
terminado para cumplir cada . -lisión. B- 
to significa que tendréis que echar un vis- 
tazo al fuel de vez en cuando. Con un 
total de 1 7 misiones en las que deberéis 
destruir tanto objetivos terrestres como 
aéreos, los programadores de Namco 
nos demuestran lo que son capaces de 
hacer con una Playstation manejando 
entornos vectoriales en 3D. 

R. DREAMER 
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N ada menos que cuatro años han 
pasado desde que STARBLADE hi- 
ciera su aparición en los salones recreati- 
vos. A pesar de que ahora se queda algo 
desfasada frente a otras recreativas de 
Namco, STARBLADE y el System 21 (el 
«motor» que gestionaba semejante bes- 
tia) supusieron en su momento toda una 
revolución tecnológica, equiparable a la 
de RIDGE RACER, TEKKEN y el System 22. 


Tras el descalabro que supuso la pésima 
adaptación a Mega CD, Namco ha he- 
cho por fin justicia con esta gran máqui- 
na y, aprovechando la reciente conver- 
sión a 3DO, ha convertido STARBLADE a 
Playstation en una versión muy especial, 
que incluye la posibilidad de elegir entre 
la versión original de la máquina y otra 
mas moderna, que hace uso del Texture 
Mapping para mejorar los gráficos. Por lo 
demás, todo permanece inalterable en 
este legendario shoot'em-up, cuyos esce- 
narios y situaciones nos trasladarán al es- 
pacio del siglo XXI en plena guerra es- 
pacial, gracias a su espectacular perspec- 
tiva en primera persona. El próximo mes 
os brindaremos una exhaustiva review de 
esta auténtica joya de la historia de los 
matamarcianos. 


En el espacio nadie puede oir tus 
gritos.. .pero si ios de tus enemigos, 
saltando por ios aires como liebres. 


STANLEY UÍMES\S & OLIVER R.DREAMER 




s-i A»T mmoN m imORT 


PLAYSTATION 


IMimn {«ACTOR OCTOIHIK 


Playstation 


MODALIDADES 


^A^blA'dí 


01301 133^ NAMCO CTD. 

ALC RiCMTS RCSCRVeO 


SUPERJUEGOS 



njytr/tm 



■ 

« ! 

' i| í i 








SMKlll 






^ ti ft»;i:'titt 


y 


f"» 


. 















Solero&Solero ' 





KIRBY HA VUELTO DEVORANDOLO TODO, POR TIERRA, MAR Y AIRE. Y SE HA TRAIDO A 
SUS 3 MEJORES AMIGOS: EL HAMSTER RICK, EL PEZ KINE Y EL BUHO COO. ELLOS LE 
AYUDARAN A VENCER AL DESPIADADO DARK MATTER Y A RECUPERAR EL ARCO IRIS 
QUE LES LLEVARA A DREAM LAND. 

• NO TE QUEDES AHI PARADO Y CORRE A COMPRARTELO... O MEJOR, VUELA ! 





^NilTtend^ ¡EI Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 


O O 



E eve meses después del bnUante^lH|ut de RIDG5 pACI 
pon. por fin llego al mercado ejiíropM^|psperada 
PAL. El juego d^pches más brillarfe.^(Pi programado para 
una consola ya est&^fi|(mí. y sólo^J^^ destronado por sus 
aventajados hermanos^AS^DPIVEP c^áfsogunda parte del 
mito. PAYE PACER. 








T an sólo necesitaron seis 
meses los programado- 
res de Namco para re- 
crear la mítica recreati- 
va RIDGE RACER en la 
gran máquina de Sony. 
El largo camino hasta 
aquí no fué fácil, y las 
increíbles prestaciones 
de la recreativa origi- 
nal, puro System 22, 
así lo hacían presagiar. 

El RIDGE RACER de 
los salones recreativos 
que todos conocemos 
estaba perfectamente orquestado por 
la potente CPU TR3 de 32 bits a 25 
Mhz del System 22, que permitía de- 
senvolvernos por el increíble entorno 
3D a 60 trames por segundo y con 


32.768 colores en pantalla. Cuando 
Namco comenzó a trabajar sobre el 
hardware de Playstation prometió una 
fiel conversión del original, y así ha si- 
do. RIDGE RACER de Playstation es 
un copia casi exacta del original que 
sólo ha visto disminuir 
sus trames por segun- 
do a 30 y la resolución 
de las texturas, una 
obra maestra de inge- 
niería. La sensación de 
pilotar un potente ve- 
hículo por el sinuoso 
circuito urbano no di- 
fiere lo más mínimo respecto al mode- 
lo real, y tardaréis unos minutos en 
adecuar vuestros sentidos a las poten- 
tes cualidades de Playstation. Todo es 
tan real, rápido y perfecto que instinti- 
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SI NADA MAS COMENZAR LA CARRERA DAMOS MEDIA VUELTA Y NOS DIRIGIMOS 
RAUDOS Y VELOCES CONTRA EL SOLIDO MURO DE CONTENCION QUE HAY TRAS 
LA LINEA DE SALIDA, ACCEDEREMOS AL FAMOSO CIRCUITO REVERSE. 
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vamente os buscaréis en el bolsillo algu- 
na que otra moneda para continuar la 
partida. Namco no se ha conformado 
con incluir las sabrosas opciones de Rid- 
ge Racer para recreativa, y en esta ver- 
sión doméstica han añadido 1 3 coches, 
dos vistas diferentes, ocho modalidades 
de juego, y un panel de video coronan- 
do la entrada del primer túnel similar al 
utilizado en RIDCE RACER 2 (no con- 
fundir este último con RAVE RACER). 
RIDCE RACER es un auténtico lujo al al- 
cance de los privilegiados usuarios de es- 
ta máquina, que aterrizará a finales de 
Septiembre en España y que está lle- 
vándose a medio mundo de calle. Más 
de un millón de consolas y más de cin- 
co millones de juegos vendidos así lo 
avalan. 

THE ELF 
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AQUI TENEIS UNAS PANTALLAS DEL COCHE MAS 
BUSCADO DEL MUNDO DEL VIDEOJUEGO. EL PRO- 
TOTIPO NUMERO TRECE POSEE LAS CARACTERIS- 
TIAS TECNICAS MAS IMPRESIONANTES DE TODO 
EL CATALOGO AUTOMOVILISTICO DE RIDGE PA- 
CER. ES EL VEHICULO IDEAL PARA PULVERIZAR TO- 
DOS LOS RECORDS OBTENIDOS ANTERIORMENTE. 


. NAMco ' . . , .L - 
■■ NAMCO ^ 

. MEGAS ♦CD ROM v; : 

" ^ JUGADORES ♦ 1 

VIDAS ♦ TIEMPO LIMITADO 
CIRCUITOS ♦ 1 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦NO 
GRABAR PARTIDA ♦ MEMORY CARD 


A La calidad gráfica de la 
máquina recreativa ha si- 
do perfectamente recrea- 
da. El Texture Mapping y 
el Gouraud Shading son 
impecables. 


A Además de eso impre- 
sionante melodía llamada 
RIDGE RACER. se han in- 
cluido en esta ocasión 
seis nuevas composicio- 
nes vertiginosas. 


SONIDO F 

A Todo el FX del original 
es ejecutado por el poten- 
te chip de sonido de A 
Playstation. Voces, frena- 
zos. colisiones, y demos 
sonidos son perfectos. 


JUGABILIDAD 

A El control es perfecto en a 
la vista interna, y las nove- 
dades incluidas en la ver- 
sión Playstation convier- 
ten a RIDGE RACER en la ^ 
esencia de la diversión. 


BAL 
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C on motivo del lanzamiento euro- 
peo de BATTLE ARENA TOH 
SHIN DEN (nombre definitivo de 
la versión occidental) ofrecemos una se- 
gunda aproximación a uno de los ar- 
cados de lucha más completos y 
espectaculares del mercado. A 
pesar de que TOH SHIN 
DEN apareció en el merca- 
do japonés hace ya unos 
cuantos meses, algunas 
de sus mejores cuali- 
dades todavía no 
han logrado ser su- 
peradas por lanza- 
mientos posterio- 
res. Podnamos ha- 
blar de muchos 
factores que lo ha- 
cen inigulable, co- 
mo el hecho de 
ser el único arcado 
de lucha vectorial 
que dispone de 
magias tipo 
STREET FIGHTER 
2, o que es el único que 
tiene más de 40 combina- 
ciones de control diferentes. 

Son muchas las cualidades 
de este juego, pero sólo 
una destaca sobre las 
demás: la libertad que 
otorga al usuario. Por 
mucho que nos «ven- 


Seguro que al ver 
estas páginas más 
de uno de vosotras 
habrá saltado de ra- 
bia e indignación en 
su butaca al com- 
probar que comen- 
tamos de nuevo el 
TOH 5Hn\l DBV. Pera 
no, no se trata de 
un errar de impren- 
ta, ni que el director 
estuviera borracho 
la noche de cierre g 
se confundiera de 
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dan la burra», la saga VIRTUA FIGHTER y 
sus compadres siempre mantienen en el 
momento de luchar una férrea perspec- 
tiva en 2D. Sí es cierto, luego los perso- 
najes cambian de posición, y se mue- 
ven por todo el escenario... pero 
siempre se acaba luchando des- 
de la vista que desea la com- 
putadora. TEKKEN puso 
algo de remedio a esto 


now, what’s going on!? 

“íhin Denw aboüt to present to you a super hot virtual 
j 'attl^P<e one that you’ve never seen before 
a rate of 90,000 polygons per second! 


paginas, ni por va- 
gancia ni nada de 


incluyendo tres vistas 
distintas, pero no ha sido 
suficiente para eclipsar al 
modo Yourselfde TOH SHIN 
DEN. Imagina por un momento 
un arcade de ludia vectorial en el 
que no sólo podrás moverte por todo el 
escenario, sino que puedes adoptar infi- 
nitos planos de cámara distintos en cual- 



eso. Simplemente 
hemos querido revi- 
sar de nuevo este 
gran título, uno de 
los mejores Juegos 
de lucha Jamás cre- 
ados, con motivo de 
su lanzamiento ofi- 
cial en España, Jun- 
to con el resto de 
títulos para Plays- 
tation. 
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En TOH SHI1\I DEIM, cada lucha- 
dor dispone de unos golpes es- 
peciales de demoledores efec- 
tos, llamados Desperatían IVIa- 
ves. Algo así como los FataU^ 
tíes de MORTAL KOMBAT, pero 
que a diferencia de éstos se 
pueden ejecutar en cualquier 
momento del combate. Para 
ejecutarlos, debéis seguir los 
siguientes movimientos: 


EAIA: 














quier momento del juego, sin detener la 
acción ni un instante. Eso es TOH SHIN 
DEN, la técnica al servicio del jugador, 
que puede definir en todo momento la 
vista del juego, pulsando los botones Ly 
R del pad de Playstation, añadiendo zo- 
oms, travelings y todos los movimientos 
de cámara que puedas imaginar sin que 
el juego se resienta por ello en ningún 
momento. Una completa «pasada» visual 
exclusiva de TOH SHIN DEN y que nin- 
guno de sus competidores ha logrado 
copiar. Los responsables de crear esta 
maravilla gráfica no han sido otros que 
Takara, unos viejos conocidos para los 
usuarios de Sega y Nintendo. Hasta 
hace seis meses era sólo famosa 
por sus innumerables adapta- 
ciones para Mega Orive y 5u- 
per Nintendo de éxitos de 
Neo Ceo, como SAMU- 
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RAI SHODOWN o 
KING OF THE MONS- 
TERS. A más de uno le sor- 
prendió la noticia de que esta 
compañía, considerada por mu- 
chos como «del montón» fuera a di- 
señar un beat'em-up para Playstation, y 
seguro que a muchos más les alucinó el 
resultado: un arcade de lucha que mue- 
ve 90.000 polígonos por segundo, que 
usa el texture mapping como nadie (cre- 
ando desde los remaches de un panta- 
lón hasta las mas diversas expresiones en 
las caras de los luchadores) y que reco- 
ge las mejores esencias de los clásicos de 
este género como STREET FIGHTER o SA- 
MURAI SHODOWN. 

Un extraordinario título que, junto a TEK- 
KEN, forma la pareja de lucha tridimen- 
sional mejor de todos los tiempos. 
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TAKAfRA 


TAKARA 


MEGAS ♦ CD ROM 
JUGADORES ♦ 1 ■ 2 
VIDAS ♦! 

FASES ♦ 10 


CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 


PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI 
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BIIIILE ARENn lOH 5HIN DEA « 


GAIA, LA 
BESTIA PARDA 


400 RUN-GO 
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HURRICAME: .... 
FURY: 

j 
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Canacido par su ferocidad sin 
límites, y su Insana costLBnbre 
de ingerir yogures caducadas, 
Gaia es el Jetazo final de TOH 
5HI1\1 DEM [aunque conocemos 
de la existencia de otro lucha- 
dor secreta de nombre Sha]. 
Para poder Jugar con él, debes 
seguir los siguientes pasos: en 
el precisa instante en que va 
apareciendo el menú, pulsa 
ABAJO, ABAJO-DERECHA y DE- 
RECHA (el hadaken de STREET 
FIGHTER III. Oirás la palabra 
ccFIGHT» y las letras del menú 
se tomarán rajas. Ahora, sitúa 
la elección de personaje en Ei- 
Ji y pulsa ARRIBA y 5TART. Gala 
será tuyo. Estos son sus gol- 
pes y movimientos especiales: 


/V TOD/X 

i=»yxrxiT/Xi_i_>x. 


" OM^OKS 
RESET 


Pausa el Juego y 
apretad a la vez los 
cuatro botones del 
pad y SELECT y po- 
drás eliminar el mo- 
desto PAUSE de la 
pantalla. Para hacer- 
la con los marcado- 
res hazlo de nuevo. 


OVERHEAD 


La quinta vista res- 
ponde al nombre de 
Camera Yaurself y 
permite al Jugador 
elegir en cualquier 
momento, con los 
botones R1 , RB, L1 y 
L2, cualquier ángulo 
de vista. 


GRAFICO 
A Gracias a la técnica Hy- 
per Solid. 90.000 polígo- 
nos por segundo trabajan 
a toda máquina para pro- 
ducir un espectáculo grá- 
fico sin precedentes. 


MUSICA 
A El soporte CD propor- 
ciona una banda sonora 
absolutamente Inolvida- 
ble. 

A No piso jamás al soni- 
do FX. 

SONIDO 

A Tronar do espadas, gri- 
tos. diálogos. . .un comple- 
to alucine sonoro digno do 
la mejor producción cine- 
matográfica que se eleva 
sobre el conjunto. 


JUGABILIDAD 
A Completa libertad de . 
movimientos. Es el jugo- 
dor. y no la consola, quien 
decido a donde ir y cuan- 
do ir. Un go 20 visual que ^ 
no sacrifica jugablUdad. 
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euforia inicial por los juegos 
■ ros de polígonos, el cada vez 
más amplio catálogo de de Playstation se 
va llenando de títulos enmarcados en lo 
que se podría denominar «de corte clási- 
co». Los RIDGE RACER, TEKKEN, TOH 
SHIN DEN y demás están dando paso a 
los arcades de los de toda la vida, aunque 
infinitamente mejorados gracias al poten- 
te hardware de la máquina de Sony. RAI- 
DEN PROJECT, PARODIUS y HOT BLO- 
OD FAMILY (Aghh!) abrieron el camino a 
una nueva generación de arcades que se 
han visto culminados por el último lanza- 
miento de Sony, GUNNERS HEAVEN. 
Precedido por un aluvión de estupendas 
críticas en su país de origen, japón, lle- 
gará hasta nosotros bajo el sugerente tí- 
tulo de RAPID RELOAD. 

Programado por la propia Sony, RAPID 
RELOAD es un 

É v tes semejan- 

zas con 
Ppr un viejo 

s de Mega Orive. 
R HEROES. 
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El parecido entre ambos es tal, que inclu- 
so algunas prestigiosas publicaciones de 
Estados Unidos llegaron a creer que se tra- 
taba de una secuela de la obra maestra de 
Treasure. Y la verdad es que no se les 
puede culpar de ello, ya que tanto el de- 
sarrollo como el diseño del juego y arma- 
mento son muy similares al gran éxito de 
Treasure para Mega Orive. 

Al margen de este gran parecido, lo único 
cierto es que estamos ante un grandísimo 
juego que, aunque no muestra más que 
una pequeña parte del verdadero poten- 
cial de la Playstation, resulta todo un ejer- 
cicio de virtuosismo técnico, como de- 
muestra la completa ausencia de shw- 
down en todo el 
juego, algo real- 
mente sorpren- 
dente teniendo 
en cuenta la 
gran cantidad 

de sprites de y • 

enemigos y 
disparos que 

llenan conti- ~ .'á ' 'í/XW 

nuamente 1^9^ 







de juego, ffi 
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ría de Neo Ceo o Super Nintendo han su- 
frido en sus propias carnes en más de una 
ocasión la engorrosa ralentización del jue- 
go debido a un excesivo número de spri- 
tes en pantalla, pero Playstation no. Y no 
sólo permanece impasible ante la apari- 
ción de cientos de sprites, sino que ade- 
más es capaz de mantener la suavidad de 
cada plano de scroll en parallax. Una au- 
téntica «pasada» gráfica que no es más 
que la punta del iceberg dentro de un jue- 
go que puede presumir de tener algunos 
de los jefes de fin de fase mas descomu- 
nales que se pueden recordar, soberbia- 
mente animados gracias al uso de rota- 
ciones y otros efectos gráficos de gran ca- 
lidad. Todo ello encuadrado dentro de cin- 
co fases diferentes, con escenarios reple- 
tos de colorido y alguna que otro efecto 
prodigioso como lluvia en Ghost Layering. 

Con todo este despliegue grá- 
fico y sonoro, que denota el 
grado de detalle y cuidado con 
que ha sido programado, se 
hace aún más inexplicable la 
ausencia de un modo de dos ju- 
gadores (punto fuerte de la ma- 
yoría de los juegos de este géne- 
ro) y uno de los pocos puntos 
negativos de RAPIO RELOAD, 
junto con la carencia total de cual- 
quier tipo de cinema o intro «chi- 
nesca», algo realmente inexpli- 
cable teniendo en cuenta las 















grandes posibilidades del formato CD, so- 
bre todo con el modo Playback de la 
Playstation. No es que sea un elemento 
esencial para el desarrollo del juego, la ver- 
dad, pero acabaría de redondear un con- 
junto, por otra parte, absolutamente so- 
berbio. 

En el otro gran punto negro del juego, su 
gran dificultad, se encierra curiosamente 
su gran virtud. En innumerables ocasiones 
se ha tachado a algunos juegos de Plays- 
tation de ser demasiado fáciles, de que se 
pueden acabar a las pocas partidas. Con 
RAPIO RELOAD eso se ha acabado. Lle- 
gar a la cuarta fase puede ser un suplicio, 
aunque no imposible, gracias a su tre- 
menda jugabilidad y su carga adictiva. 
Viendo este y otros títulos de la propia 
Sony, como MOTOR TOON GP, uno no 
entiende porqué la multinacional japo- 
nesa no produjo más juegos de esta ca- ^ 
lidad, salvando las distancias técni- 1 
cas, para Super Nintendo o Mega 
Orive en su día, en lugar de pro- 
gramar títulos como CLIFFHAN- 1|^ 

GER o THE LAST ACTION HE- 
RO. ¿Será por cuestión de 
hardware?. Nunca lo sabré- Mí 

mos, y la verdad es que no 
creo que nos haga falta V 

mientras nos sigan regalan- B 

do juegos como éste. ■ 


NEMESIS 


PlciyStdlioii 


AXEL 

SOÁfICS 


SONY 

MEDIA VISION 
MEGAS ♦CDEOM 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 5 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A Una completa pasada 
gráfica, escenarios y spri- 
tes incluidos, en la que a 
pesar del gran numero de 
enemigos en pantalla no 
se ralentiza lo más mínimo. 


A Melodías Techno que 
calzan a la p>erfeccion con 
el diseño futurista y el es- 
píritu del juego. Conéctalo 
a tu equipo de música y 
prepárate para disfrutar. 


A Diálogos perfectamen- 
te digitalizados entre fase 
y fdse. 

A Las explosiones y de- 
más efectos de sonido 
son bestiales.. 




JUGABILIDAD 

A Por fin un juego verda- ^ 
deramente difícil en PlayS- 

▼ Aunque tanta dificultad 
puede acabar con jugo- ^ 
dores poco pacientes. 


1044600 

.irx 


RAPIO RE- catálogo 

LOAD rescata de títulos pa- 
los mejores ele- ra Playstation, 

mentos de todo un Un gran juego al 
clasico como es que sólo se le puede 
GUNSTAR HEROES, y achacar la ^ 
los pone al servicio ausencia 
de un explosivo sho- de un mo- 
ofem-up que animará do de dos ^ 
aún más el soberbio jugadores, v 




SUPERJUEGOS^ 





LOS CLONICOS OfLDOOH 
DEIDSOFHILHO 
OEJON DE NPIWECEII 
EN IODOS LOS SIS- 
lEHNS OE ENIOEIE- 
NIHIENIO, EN ESlO 
OCASION LE NA LLE- 
CODO EL INANO A 
LA HAOOINA DE 
SONY EN ONO OE 
LOS JOEGOS HAS 
AIAACIIOOS DE LOS 
ÜOE PODAEHOS AO- 
OOIAIA CON LA CON- 
SOLA DE 32 BUS. 


a esperada consola Playstation no podía 
quedarse atrás dentro de lo que son los 
-juegos tipo DOOlV^lh visión subjetiva 
aara que lof ntamái con pers| 
peB^ enJpínB-a persona. li^AK ( 
tra elPyipetencia directa confl|^B)A- 
LUS, d"u rival la Saturn, aunque" títu- 
lo de Playstation salió al mercado un po- 
quito antes junto a otros lanzamientos 
como CRIME CRACKERS (un DOOM con 
gran sentido del humor) y KINGS FIELD 
I (un juego de rol ambientado en la edad 


media). Unos cuantos meses después pu- 
dimos observar las impresionantes imá- 
genes de un nuevo título, S^CE GRIF- 
)N VF- 9 , muy parecido i 
rqBorflÜ^as meioraseB^ asp 
fico^ seoIB^iayl^^wnga. 

La misión 000^1^ en rescatar a un agen- 
te secreto cuya última transmisión llegó 
desde un punto del polo Sur. Para lo- 
grarlo cuentas con la ayuda de un robot 
de aspecto imponente que va cargado 
de armamento hasta las cejas. La acción 


SUPERJUEGOS 











SUPERJUEGOS 


es muy parecida a los juegos anterior- 
mente nombrados. Debes destruir a to- 
dos los enemigos que te vayas encon- 
trando a lo largo de enormes pasillos y 
res habitac^es en las cuales de- 
encontrar llaves 
a abrii^uertas secretas, y 
descubrir las correspondientes tarjetas 
que te permiten abrir el ascensor que te 
lleva al siguiente nivel. El juego consta de 
1 5 interminables niveles. En ellos encon- 
traremos la desesperante ayuda de lo: 
puzzles interactivos (juego ^e luces \ 
ación de palancas),. 


cretas. A 
LEAK nos so 


montón 

Irencial 


¡tros títuiol 
con una serie de de- 


talles tan novedosos como la aparición 
de un terrible enemigo final cada cinco 
fases, breves secuencias renderizadas a lo 
largo de cada nivel, o el radical cambio 
de escenario cada cinco fases. Mientras 
en las primeras fases vamos a través de 
pasillos metálicos, a partir de la quinta 
cambia a un escenario ambientado en 
un entorno subterráneo, caminando a lo 
largo de pasadizos cavernosos, y con 
enemigos totalmente diferentes a los an- 


J 




LO MAS NOVEDOSO OE 
ESTE TITULO SON LOS 
TRES JEFES FINALES 
QUE TE ENCUENTRAS 

al final de cada ni- 
vel. COMO POOGS OB 
servar en estas 
pantallas, no se pa- 
recen EN NADA A 
LOS QUE hayas podi- 
do VER ANTES EN 
OTROS JUEGOS 



i 



Wt 

1 liÉiW 




Playstation 











1 


HILEflH: IHE ONU INPERfUUE r £ v , e w 
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HORH. HO TIEHEH HIHGUH PERO. DE TODRS 
EORHRS. TRHPOCOSE PERCIBE HIHGUNR ER- 
flUlSlIE?GRflEICfl,LO(iyEHOSHflCESÜPOHEf 
QüEfUIURRBPRODUCCIOHESDESIHIlRRfRC' 


POIERCIRLOE PrailOH 
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A lO LARGO Ot 
CADA FASE TE EN 
CONTRARAS UNA 
SERIE DE HEMS QUE 
TE HARAN la VIDA MUCHO 
MAS FACIL. APROVECHA 
LOS Y UTILIZALOS CONVE- 
NIENTEMENTE EN EL MO- 
MENTO AOECUAOa 


CONOS 


tenores. Aunque 
escasas, las melodí- 
as coinciden con el ambiente en particu- 
lar, pero aplaudimos la decisión de man- 
tenerlas en un segundo plano con res- 
pecto a la acción. Podremos encontrar 
ritmos continuos y psicodélicos que pue- 
den llegar a ser incluso hasta pegadizos. 
Los efectos de sonido son más abundan- 
tes que las melodías, y so|¡pb soluta- 
lenteimpresionantes. RuiBsBjetáH 
lal|^^^^ cierr^^^Rtas, le 
ros rasers, e»c»^nncesante sonido" 
de un goteolRitinuo, son algunos de 
los detalles con los que nos sorprenden 
los programadores de KILEAK. 

Los afortunados compradores de Plays- 
tation no deberían dejar pasar la oportu- 
nidad de jugar con KILEAK; THE DNA 
IMPERATIVE. 

ASIKITANGA 


TIieBlOOll 


SONY 

GENKi 

MEGAS ♦ CD-EOM 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 15 
CONTINUACIONES ♦ SI 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ MEMORY CARD 


G R A F I C C 

A La perfecta sensación 
de movimiento lograda en 
KILEAK; THE DNA IMPERA- 
TIVE dejará con la boca 
abierta a todos los que 
disfrutaron con DOOM. 


A La impresionante melo- 
día de final de juego, que 
nos hace recordar a esa 
famosa película de Spiel- 
berg basada en el futuro. 

T Son muy escasas. 

SONIDO 

A Los efectos de sonido, 
en general, son de lo más 
impresionante que se ha- 
ya oído en un juego de 
este tipo. La amblentaclon 
es casi perfecta. 


JUGABILIDAD 

A La perspectiva en pri- . 
mera persona lo convierte 
en un título muy atractivo. 

T La ralentización que se ^ 
produce cuando hay va- 
rios enemigos cerca. 


A D 


BAL 








■ CDflOM n=9 ■ SEPTIEMBRE 191 

Claris^^d| 

■ Graphic Workshop ■ BoxerT^^^H 
Clockman 1.3 ■ Qne Must 
■ WinSirdt 1 *i ■ 


aris 


Todo lo necesarío para sacarle provecho a su 
ordenador: procesador de textos, software de 
gráficos, hoja de cálculo y hase de datos. 


Este mes la revista 
SUPER PC le ofrece las 
últimas novedades, un 
suplemento con los 
mejores programas 
educativos y, de / 
regalo, un disco de / 
alta densidad con / i 
el programa / 4 
Graphics Workshop 
para Windows. 


OTT-mu CD-ROM 
autores 
106 de prueba. 






La inminente llegada de BATMAN FOREVER a 
nuestro país está levantando la expectación de 
los usuarios, que durante meses se han visto 
abrumados por las muchas y excelentes 
noticias que sobre el proyecto le llegaban. Se 
les ha hablado de la técnica Blue Screen. de 
sus gráficos digitalizados y de sus fondos 
creados con técnicas infográficas. Todo parece 
perfecto, aunque llega la hora en la que el 
propio usuario debe decidir si el resultado final 
se acerca a las expectativas levantadas. 


NiVll 


PAR,A LMPE-ZAR.. &ATMAN CÚ\^/\\L\^ZA CúH UNA 

rK-E.NE.TICA TA6E. K.E.PLE.TA PE. ACC\Ú^ Y COLÚiZWÚ P¿?N PK.A 
A PK.U£.B>A ÑUE.6TKA UA&ILIPAP C^N LL PAP. 


N o sería la primera vez que 
un programa se ve atrapa- 
do en sus propias redes al 
no cumplir con todo lo que 
su campaña de promoción 
prometía. Nosotros, que ya 
tenemos acceso a copias casi finalizadas de 
cada versión, podemos asegurar la veraci- 
dad de dichas expectativas, que se acen- 
túan aún más en determinados formatos. 


I ^ SUPERJUE60S 








SNES / M. DRIVE 


NiVLL 2 


PE.C¿?E.AP¿?¿ PC. LA PC.LICULA ¿C. C.ÑCUC.ÑTE.AN riLLMLÑTE- 
E.LPE.L6C.ÑTAP¿?¿ LÑ MUCÑA6 PC. LA6 TAóLó PLL ULTIM<^ 
PC. LA PE.¿7LiriLA ACCLAItV]. 


P ¿7 6 



j u <; A P 

LXI6TC. LA PP6I&ILIPAP PL ALA&AE. LA 
AVC.ÑTUEA OM LA AyUPA PC. UÑ 6C.- 
CjlJÑPP JUCj'APPE. í?UC. (27ÑTEPLAEA A 
RP&IÑ. LA VLÑJAJA PL LóJL UPVO CA>- 
TE.I&A C.Ñ ¿?UC. C.L ÑUMLE^ PL C.ÑLMI- 
Cpb óLCÍUIRA 6IC.ÑPP tL POQ. U? 

í?UC. E.C.6ULTARA MUOJP MA6 6C.ÑCILLÍ? 
ACA&AR OM Lüb OCÜO ÑlVC.LLí> PL C.6- 
JL LXT^ÑóP juc.<;p. 


¿7 R. L 6 



Van a ser 24 megas (en las versiones de 16 
bits), que no van a dejar escapar ningún 
detalle. Desde las magníficas digitalizacio- 
nes de los personajes, que además de mo- 
verse con una suavidad pasmosa se inte- 
gran de una forma absoluta con los fon- 
dos (con la dificultad que eso conlleva), 
hasta las músicas, que han sido compues- 
tas siguiendo el patrón de un juego en el 
que predominan el negro y las situaciones 
caóticas. Así será, por ejemplo, el enfren- 



tamiento con Enigma, en el que la panta- 
lla se verá invadida por cientos de interro- 
gaciones fosforescentes como las que apa- 
recen en el logo de la película del mismo 
nombre dirigida por Joel Schumacher. 

La ausencia más notable del juego la en- 
contramos en la figura de Nicole Kidman, 
pelirroja descomunal de curvas más o me- 
nos perfectas que trae de cabeza a nues- 
tro inquieto, orondo y voceador compa- 
ñero The Punisher (alguien que desearía 



LN L6TA6 PAÑTALLA6 LA CALIDAD DL L^6 

LpLCT^^ DL LUZ. PIZL6TAD L6PLCIAL AT^NCI¿?N A L¿?6 
Q.N LA VE.íZ6I^N DL 6UPLÍZ NiNTLND¿?. 


ÑIVLL 3 




SUPERJUEGOS^ I 
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A MQ.D\OA aVaNza ll juq.c;¿?. ll NuM£-t^^ I^E. E.NLMÍ<Í¿^^ y 

6U R.L6I6TE.NCIA A ÑUL6T12.^^ ATA¿?UL6 VA lN(::l^LME.NTANP¿76L. 
LA AYUPA PE. UN 6 E.c;uNP¿? JUc;AP¿?R. 6LfZA VlJAL. 


acabar con el mismísimo Cruise de un ba- 
rrigazo). La cuestión es que deberemos 
conformarnos con la presencia de Batman 
y Robin, el excéntrico Enigma o el perver- 
so, entre comillas, Two Faces. Lamentos y 
lloros por la ausencia de la primera dama 
que ha sido capaz de besar al mismísimo 
Batman en la pantalla. En total dispone- 
mos de ocho niveles en los que recibire- 
mos la visita incondicional de los esbirros 
más excéntricos y alocados de la historia, 
con malas intenciones por supuesto, en lo 
que promete ser uno de los juegos más 


A E. M A ^ 


O “ 

- 

■ -7 


^ :z:t 

✓ X 


- ■ 

i 

i 


complicados de los aparecidos en los últi- 
mos tiempos. Para jugadores poco dados a 
disfrutar con las excelencias de los beat 'em- 
ups, existirá una opción especial en la que 
podremos medir nuestra habilidad en el 
combate como si de un STREET FIGHTER 
2 cualquiera se tratara, aunque dada la uti- 
lización de digitalizaciones, más conven- 
dría asemejarlo al MORTAL KOMBAT de la 
propia Acciaim. En esta modalidad se po- 
drá elegir entre el modo versus (jugador 
contra jugador o jugador contra computa- 
dor), o un modo especial en el que, al igual 






E.L PE. PE. &ATMAN E6 REALMENTE 

rLUIP¿7, Lú ¿7UE AUP¿?ÑE UHA (^RAN AYUPA A LA il¿?RA PE 
AFR¿?NTAR la TR-EMENPA PlflCULTAP PE LAA FA6E6. 



NiVEL 5 




El Caballero 
de la Noche 
no es De 
Lucar, sino 
este peculiar 
ser alado que 
imparte 
justicia a base 
de golpes de 
todo tipo y en 
todas partes. 


Los amantes 
de juegos 
complicados 
encontrarán 
' en este 
BATMAN 
FOREVER un 
desafío que 
seguramente 
les pondrá en 
apuros. 


SUPERJUEGOS 
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MEGA ORIVE 


ACCLAIM 
PROBE 
MEGAS ♦ 24 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 8 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
FASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


LA fAóE. MA6 E.ICA C.N 
CUAfijO A 6U6 Cl'il.Af\COó E.6 
LA ¿?UE. TIC-NE. al 

co^o pe.¿?tac;¿?NiA)Ta. 


A Los sprites protagonis- 
tas están perfectamente 
definidos. 

A Lástima que los fondos 
tengan más tramas de las 
que cabría desear. 


íutu\ 


que en el modo aventura, podrán luchar 
Batman y Robín contra uno o dos enemi- 
gos a elegir de entre todos los secuaces. 
En fin, la llegada de BATMAN RETURNS va 
a venir de perlas a todos aquellos usuarios 
deseosos de fuertes emociones y a los que 
la vida no ha tratado excesivamente bien. 
Mego Dr/Ve respirará con un título como es- 
te, pero en Super Nintendo se espera una 


A Están muy bien realiza- 
das. aunque no llegan a 
vV la calidad de Super Nin- 
tendo. 


T Poco acordes a tal cali- 
dad y cantidad de acción. 

O N I D O 

A Al igual que en Super 
- I Nintendo, buenos efectos 
para los golpes. 

>■ ▼ Podrían haberse esfor- 
\ ■ zado algo más en este as- 
V pecto. 


NiVll 7 


A Son ocho niveles, cada 
uno con múltiples fases 
cortas pero intensas. 

▼ Ciertas carencias a ni- 
vel gráfico, que no pare- 
cen normales. 


E.L A6PE.CT¿? ILTE-lCí? L6JA 
PLE-rE-CTAMC-NTL \-OQQ^AVO 
LN LA5 rA¿E.6 MA6 
aVaNzapa^. 


En esta mo en el 

•‘jíl versión para resto de ver- 

ií:*; Mega Orive se siones, con una 

pone de manifiesto magnifica respues- 
la carencia gróf ca de ta al control-pad que 
esta consola en lo dota al juego de un 
que respecta a la pa- gran dinamismo, 
leta de color. El resto, acentuando la jugabi- 
por fortuna, sigue üdad de cartucho. Un 
siendo tan bueno co- buen Batman. 








llfl 

l¡ll 
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SUPER NINTENDO 


ACCLAIM 


LA (ÍUAR-IPA PL [^IPPLL(^ 
L6PL[^A AL OblxVO 
JU6Tic:iLP¿7 lNfuNpap^;? lN 
6U6 MALLA6 PL CUL(^¿?. 


VIDAS ♦ 3 


CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 


GFABAF PARTIDA ♦ NO 


A Tanto los fondos como 
los sprítes protagonistas 
son alucinantes. 


A Los múltiples efectos 
de luz que hay. Una mara- 
villa. 


A Buenas músicas, aun- 
que se echa en falta algo 
más do ritmillo. 


A Debemos reconocer 
que van muy acordes al 
ambiente del juego 


A Unos efectos muy rea- 
listas para el impacto de 
puños y piernas. 


( MUJO II 1 


I I KJO II. 


A Cl sonido del metro en 
el nivel subterráneo. Muy 
bueno. 


LÑ E.L \ffOO \/U¿±>U5^P(^L.W>5 JUC^AE. COW? 61 PE. UÑ VULCJAE 6TE-E.ET r'<ÍLlTE.E 
2 60. TEATA6L PUPIEÑC» ELCjCJIE AL EÑEMkíí? 0?ÑTEA EL í?UE PE6EAMí?6 EÑ- 
FEEÑTAEÑ¿?6 UÑ &UEÑ \Jp;000 ^RA PEACTlCAE Lí?6 MULTIPLE6 ATA^UE6 


A Por sus características 
técnicas, es un cartucho 
que se deja jugar mucho. 

▼ Lástima que encierre 
una dificultad tan endia- 
blada. 


dura pugna entre este 
■L ^ BATMAN FOREVER, 
DONKEY KONG 
Pl^ COUNTRY 2 y SUPER 
MARIO WORLD 2. Bien es 
verdad que cada consola tiene sus 
incondicionales y sus detractores, 
c.. pero debemos reconocer la cla- 
’f ra ventaja con la que parten 
los 16 bits de Nintendo res- 
f pecto a los de Sega cara a 
los últimos meses de este 
1995. 


en esta efectos de 

versión para luz realiza- 

Super Nintendo dos. sobre todo 

nos encontramos en el nivel en el 
con todo lo que uno que los vagones del 
podría desear en un metro se acercan ha- 
Beat'em-up. A sus cía nosotros. Un buen 
magníficos gráficos ejemplo de lo que de- 
debemos unir la es* herían ser las próxi- 
pectacularldad de los mas producciones. 


j.C.MAYERICK 


SUPERJUEGOS 




TMflN POeEVEI 

1 SNES / M. ORIVE ^ 








^üalmf 


# 4<<laínn 
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ÜJITIE ÜEJF, 


SUPEP JUEGOS y Acclaim están tirando la casa por la ventana, y 
regalan 40 cartuchos (10 SNES. 10 Mega Orive. 10 Game Gear. 10 
Game Boy) del espectacular BATMAN FOPEVER. Este juego, 
basado en la película del mismo nombre, hará volar vuestra 
imaginación hasta los límites más insospechados. Para 
conseguirlos deberéis daros prisa en mandar vuestros cupones 
(no se admitirán fotocopias) antes del día 30 de Septiembre a: 
Ediciones Mensuales. S.A. Revista SUPER JUEGOS. C/ O'Donnell. 
12. 28009 Madrid, indicando en una esquina del sobre "Concurso 
Batman Forever”. |No olvidéis indicar en el cupón 
el tipo de consola que tenéis! 


4«laim 


Cualquier supuesto que se produjese no especié codo en estas 






UN te$U Ut OESrCUIDA 



que ver con el men- 
cionado CD ROM 
programado exclusi- 
vamente para la má- 
quina de NEC. Los 
escenarios, colorido, 
intros, calidad técni- 
ca, mapeado y com- 
plejidad del jue- 
qo de Turbo Dúo 
i no tienen com- 
I paración posible 
i con el limitado, 
I desangelado y 
en ocasiones pa- 
tético cartucho 
de SNES. Las úni- 
cas coincidencias 
radican en la 
banda sonora, el 
sprite del prota- 
gonista, las ma- 
gias y algunos 
Médium y Final 
Bosses, lo cual de- 
nota el poco 
tiempo que han 
dedicado los 
programadores 
de Konam¡ a 
CASTLEVANIA: 
VAMPIRE S KISS. Triste pe- 
ro totalmente cierto. Espe- 
remos que el tiempo que les 
ha sobrado al realizar este 
cartucho lo empleen en las 
prometedoras entregas de 
Playstation y Satum. 

El primer síntoma de que las 
cosas no van del todo bien 


A ntes de que la 
depresión inunde 
vuestros corazones 
tras leer esta desa- 
lentadora entradilla, 
os diré que, aunque 
CASTLEVANIA THE 
VAMPIRE S KISS no 
alcanza ni por 
asomo la brillan- 
tez de SUPER I 
CASTLEVANIA IV, * 
DRACULA X o 
CASTLEVANIA III: 

DRACULA S CUR 
SE, aún mantiene 
intactos algunos 
de los ingredien- 
tes secretos que 
se utilizaron hace 
nueve años para 
dar forma a la sa- 
ga. Si bien hay 
que reconocer 
que la magia, 
ambiente y cali- 
dad técnica de 
anteriores entre- 
gas no están pre- 
sentes en ésta. 

Antes de pene- 
trar en los oscuros parajes 
que rodean el castillo del 
Conde Drácula, me gustaría 
aclararos una vez más que 
CASTLEVANIA THE VAM- 
PIRE S KISS no es la conver- 
sión para SNES del genial 
DRACULA X de Turbo Dúo. 
Esta última entrega de Super 
Nintendo no tiene casi nada 


Tras cuatro años 
de larga y tensa 
esperay Konami 
desentierra su mi- 
to más legendario 
para convertimos 
en cazadores de 
vampiros. El so- 
brenombre de 
VAMPIRE S KISS 
bien podría signi- 
ficar el beso de 
despedida de la 
dinastía Belmont 
en Super 

Nintendo. La dis- 
cutible calidad del 
juego y la poca 
inspiración de sus 
creadores así pare- 
cen presagiarlo. 


i ffd , t «j i i3V í 
oí Piood. 


now findedd 


í iJJopd 


/iron 




SUPER NINTENDO 




lo protagoniza la intro que 
acompaña nuestro primer 
contacto con el juego, una 
sucesión de pantallas estáti- 
cas con extrañas tonalidades 
cromáticas. Sería injusto 
comparar este apartado con 
la fastuosa intro de DRACU- 
LA X en CD ROM, pero si lo 
hacemos con NOSFERATU 
de Seta, también de 16 me- 
gas, podríamos tachar a los 
programadores de Konami 
de descuidados, ahorradores 
de neuronas y vividores de 
rentas anteriores, que, aun- 
que suene un poco duro, es 
la pura verdad. 

Tras el show inicial aparece 
ante nosotros la pantalla de 
presentación (para que mo- 
lestarse en hacer una, si se 


repleto de contrastes técni- 
cos y lúdicos, donde la cali- 
dad y la vulgaridad se suce- 
den dramáticamente, con- 
formando el título más frío 
y desalentador jamás pro- 
gramado por Konami. Aun- 
que tenga nueve fases, on- 
ce Final Bosses, aparezcan 
María y Anett y su desarrollo 
no sea del todo lineal (po- 
dremos elegir entre varios 
caminos para finalizar la 
aventura), no nos encontra- 
mos ante un digno sucesor 
de SUPER CASTLEVANIA IV, 
la auténtica joya de la coro- 
na que, pese a sus cuatro 
años de edad y ocho megas 
menos, supera en todos y 
cada uno de sus apartados a 
VAMPIRE'S KISS. Todo es- 


puede convertir la existente 
para Turbo Dúo). Una vez 
pulsado el botón correspon- 
diente, un siniestro chirriar 
acompañado de una risota- 
da maléfica, ambos magní- 


ficamente digitalizados, to- 
do sea dicho, dan paso al 
arcade de Konami. 

A partir de aquí comienza a 
desfilar ante nosotros un ar- 
cade impropio de Konami, 


sin perder 

vidas y sin ser sustilui- f) 
da por ana de las cinco f 
armas, podremos salvar a la pequeña y dulce Marta. ; - ^ 
Después de agradecer nuestra valentía y recordarnos 
que Anett está secuestrada en otra parte del castillo, 
continuará la aifcntiira. 




Thank you íor 






PASE 4 (SECBCTA) VIDAS EXTDA 


IVIAEtAS 




Repartidas a lo lar^o y ancho 
del mapeado encontraréis vi- 
das extra escondidas tras só- 
lidas paredes. Como suele ser 
habitual, no dejéis nada del 
mapeado sin ser golpeado. 




PASSWOROS 




Los programadores de Kona- 
mi no han abandonado la 
clásica y querida fórmula de 
los passwords con el hacha, 
la poción y el corazón. Apun- 
tad bien cada password. 


IIB-WJ 


OPTIOIVIS 


to sucede por programar un 
juego con retales de otra 
versión y unirlos sin pies ni 
cabeza. Tras este pequeño 
mundo de contrastes tan so- 
lo aparece un apartado que 
pueda merecer el calificati- 


vo de sobresaliente. La ban- 
da sonora de DRACULA X 
(recordad que proviene de 
un CD ROM), ha sido mag- 
níficamente recreada por los 
ocho canales del chip de so- 
nido de 5NES. 







Para rescatar a la sim- 
par Anetl tendremos que 
abrir una segunda puer- 
ta con la llave antes 
mencionada. A tra- 
vés de esta entrada accederemos a la jase 5 secreta 
donde, tras resolver un sencillo y acuático puzzle^ 
llegaremos hasta la celda donde se encuentra nues- 
tra bella dama retenida por el Conde Drácula. 


'Axa 

\SiV 

■ - - VM - - 

yaiv 


.'tzl: 





O 
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PASE S (SECBETA) 








SUPEf? NINTENDO 


KONAMI 
KONAMI 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 9 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
FASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


Ya sólo queda preguntarnos 
s¡ INTERNATIONAL SUPER 
STAR SOCCER 2 y RUN N 
GUN serán las últimas crea- 
ciones de la insigne compa- 
ñía para SNES, Parece como 
si Konami se hubiera apro- 


vechado, por primera vez en 
su historia, de las rentas ob- 
tenidas durante muchos 
años para crear un juego 
que nunca debería haber 


visto la luz del día, al igual 
que el propio Drácula. Pre- 
fiero dejar en mi memoria el 
grato e inolvidable recuerdo 
de SUPER CASTLEVANIA IV. 


A Algunos esce- 
narios, pocos, y lo 
mayoría de Final 
Bosses poseen 
uno calidad nota- 
ble. 


A Uno excelente 
adaptación de la 
genial e inolvida- 
ble banda sonora 
de DRACULA X pa- 
ra Turbo Dúo. 


Si hemos rescatado a Mana 
y /o Auett, la pantalla final 
sufrirá variaciones. Un triste 
final para esta mítica sai^a 
(¡ne no cumple ni de lejos con 
las expectativas creadas. 


A Los típicos efec- 
tos especiales 
que aompañan a 
todos y cada unos 
de los capítulos 
de CASTLEVANIA. 


JUGABILIDAD 

A Permanece casi a 

intacta desde el 
primer episodio de 
la saga y sigue 
presente en VAM- ^ 
PIRE S KISS. ^ 


Aun- ^ ó s 

que toda- frío y po- 

vía se man- co atractivo 

tengan intactos de todos. Un 
algunos detalles triste final para 
que hicieron gran- uno de los juegos 
de y única a esta más esperados 
legendaria saga, de todos los tlem- 
nos encontramos pos y con más 
ante el capítulo admiradores. 









MEDOSANOS 


medianoche, me 
encontraba tran- 
quilamente en mi 
estudio de trabajo, terminando los di- 
bujos para el último capítulo de Su- 
perhero, un cómic que me había pro- 
porcionado una gran fama estos años. 
Después de tanto tiempo con la mis- 
ma historia había llegado el momen- 
to de terminar la serie, y la mejor ma- 
nera era matar al villano. Me encon- 
traba bastante cansado y me acerque 
a la cocina a por un vaso de leche. Al 
volver al trabajo, observe como los lá- 
pices se movían solos. Esto no era un 
fenómeno muy inusual, ya que mi edi- 
ficio era conocido por su carga de 
energía psíquica y paranormal. Cogí 
mi lápiz y me dispuse a seguir dibu- 
jando. De pronto una mano apareció 
desde las entrañas del papel y me aga- 
rró del cuello. El malvado de mi histo- 
ria se materializó ante mis ojos. Des- 
perté y ya no estaba en mi casa, aun- 
que este lugar me resultaba familiar. 
Una palabra escrita en el frío suelo de 
mármol me dio la pista definitiva. Esa 
palabra era mi fírma. Estaba claro que 
me encontraba prisionero en mi pro- 
pio cómic, sólo que en esta ocasión el 
malo era el dibujante, y pretendía bo- 
rrarme de la existencia. 

Con este interesantísimo y original ar- 
gumento comienza uno de los 
arcades más espectaculares 
de la historia de los 16 bits. 
Desde STREETS OF RACE 
no teníamos oportunidad 


CEmD£íOS3EATEM-UPPOSE£OOmDE 

apmcmmimsriceíem'Tf 
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SUPERJUE60S 





M i 


tiOW YCU*LL PAYíi 


SUPERJUEGOS 




MEGA ORIVE 


/S/memosAí eme /mm¡mo/ ¿le- 
fio a MOME/m OE DEmSTEAE QCIEIEEE 

TEBEOS ommem te oa sEomo oe 
Aiep. Te ESPETA mA om tatríes(;aoa 
M/sm Al Ello OE ¿o lAíPOsiBiE /Amio/, 
lAPTAeTieAHAeElAPETEECem. 


DESPUES DE MA PRIMERA RASE OE 10 MAS 
eAHEMTE, SERIO MASi;iAeiAl TE ESPERA EM 
¿AS eiMASOEl ¿¿IMAlAm. Si SOBREVli/ES A 
lASmEPlEflieiASOEl TIEMPO. TEIASHE- 
RAsem TUS omeros, ¿imeestamoispmes- 
TOS A BORRARTE OElEOllO 
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YUCAf /r*s 
lV£f VA* AiS^5/ 
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fecta animación del personaje central, 
con multitud de detalles y golpes. El 
resto de sprites secundarios cuentan 
también con unos movimientos des- 
tacables. Incluso el ratón que acom- 
paña al personaje se mueve perfecta- 
mente. Pero si dejamos atrás a los 
personajes nos encontramos con 
unos fondos increíbles que 
parecen de autentico có- 
mic, con unas tonalidades 
de color que se corres- 
ponden con la paleta 
^ M ^ utilizada usualmente 
B V ■ ■ B en las historietas. El 
I I I ■ I sonido es también un 
§ m m M M punto destacado en 
m m m esta superproducción 
W ^ M K lúdica, con la mayor 
^ cantidad de digitaliza- 
dones que jamás se han 
escuchado en un cartucho. 
Estas no se limitan a los típi- 
eos gritos y efectos, ya que se 
podrían definir como autenticas con- 
versaciones. Al igual que en los tebe- 
os auténticos, el diálogo es pieza cla- 
ve del desarrollo de la historia, por lo 
que no es recomendable que nos li- 
mitemos a dar mamporros a diestro y 
siniestro. También debemos prestar 
un poco de atención a lo que hablan 
los personajes entre sí, que dicho sea 
de paso sera traducido al castellano. 

La jugabilidad es prácticamente per- 
fecta. Resulta sencillísimo lograr cada 
uno de los golpes y combos, así como 
utilizar los distintos objetos. A esto 
añadiremos una dificultad ajustadísi- 
ma que hace que el juego no se ter- 
mine en un suspiro. Pero sin ningún 
tipo de duda, el gran secreto de CO- 
MIX ZONE reside en su increíble y cui- 
dada ambientación. Por citar algunos 
de los detalles de ésta, fijaros en las 
continuas rasgaduras del papel del te- 
beo, o como podemos romper los 
marcos que separan las viñetas, o 
nuestros enemigos, que al destruirlos 
se convierten en trozos de papel... Sin 
duda uno de los mejores detalles es la 
mano del malo, que va dibujando de- 
lante de nosotros a los enemigos. En 
fin, no dejes pasar este COMIX ZONE. 


^//yo me- conatNA r/o/v 


SUPERJUEGOS 


VIDAS ♦ 1 


CONTINUACIONES ♦ 1 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

A El ambiente de cómic , 

logrado por los grafistas 
es sobresaliente. 

A Las animaciones de to- 

dos los personajes son ^ 

geniales. 


g CiV A¿(¡mos De ^mjí(E(io 

1 =^ ms/evmseeA/veeesAwe¿aDDDe¿A 
/Am/(;e/vcM. 


A Las melodías cambian 
dependiendo de la situa- 
ción de la acción. 

T Los instrumentos utiliza- 
dos en las músicas son 
bastante simples. 


A La variedad de efectos 
y voces es impresionante, 
sobrepasando todo lo oí- 
do en Mega Drive. 

A Perfecta caUdad de las 
conversoclones. 


A El control del personaje 
roza la perfección, o pesar 
de la multitud de acciones 
que puede realizar. 


A Los elementos de aven- 
tura son muy divertidos. 







NCIENTBRIDCES 


^ LOUDCANYON 


Los orígenes de lo humanidad han sido 
siempre una fuente de inspiración para 
las mentes más imaginativas. 
PREHISTORIK MAN es la nueva y 
^l^ertida visión que Titus nos ofrece 
*obre aquellos peligrosos tiempos. 

LA EPOCtI 


ORESTVINES 


LD VOLCANO 




E sta compañía francesa, que 
no destaca por ser excesiva- 
mente prolífica, cuent^pNf 
embarg^>Boai§|Q0Mffntes 
éxitos en 5NE5. Entre ellos, 
sería obligado citar LAM- 
BORGHINI AMERICAN CHALLENGE 
(una versión mejorada de CRAZY 
CARS 3), el fantástico THE BLUES 


BROTHERS y el prot 
mascota TITUS THI^ 
nos ocupa, PREHIs 
SNES, puede damoa 
ra comprender la ^ 
Titus al mundo 
prograrnaa^ 


URNT FOREST 
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INDYTREE 
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PREHIfSrORIfK 




LIMEVILLETOWN 


SUPERJUEGOS 
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ira desenfac 
:mos y buer 

lada y pegadiza, 
la orquestación. % 

leas generales, las mei 
stante bien a la acciói 
lunas ocasiones, otras 

lodías se acoplan ■ 
1 aunque, en al- 
desentonan de 



te. Los efectos sonon 
de calidad y aún e: 

os son también ftl 
stamos inten- M 

tando 
al se 
res. 
A esto 

averiguar si 
rnos sumarr 

s aciertos er 

j procedencia ^ 
lente familia- 

1 la programación 

de PREH! 



ina jugabi 



¡a. En cae 




ívos plantea- 1 

iciones que ^ 
sica prueba 

f de habilidad a las < 
1 jetos. Cientos de er 

de encontrar ob- 
lemigos, gigantes- 

^ coseletes finales, | 

ilataformas de to- 


■ • 


Para acompaña 

rn 

os en esta mastodóntica 
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El programa de Títus 
resulta tan apetitoso y 
seductor como esta 
"moza " a los ojos 
de nuestro 
héroe. 


tada, son algunos de los ingre 
dientes que adornan esta aven- 
tura. 

Resumiendo, PREHISTORIK 

MAN de Titus es una novedad 
con un inconfundible sabor a ^ 
clásico, un programa sin fisu- J 
ras, muy divertido y con de- • 
talles realmente brillantes. JjM 
En pocas palabras: de lo SH 
mejor que hemos visto 
en el género desde 
hace muchos años. 


CEBERÚS 


TITUS 

TITUS 


MEGAS ♦ 8 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 


FASES ♦ 23 
CONTINUACIONES ♦ 3 


CE WASTES 


GRABAR PARTIDA ♦ SI 


R. DREAMER 
& DE LUGAR 


▲ Gran variedod de eece- 
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N 

u ( 
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▲ Chillidos, golpes, cha- 











Este es un año 

^ de buenas notí* J9H 
Hp das para los 
B amantes de Rol. 
jpr Después de SOLEIL y 
I STORY OF THOR^I^H 
S^a nos sorproide con | 
un cartucho en la línea de 
LANDSTALKER o EQUI- 1 
NOX avalado por Treasure,^|jf| 
una compaña ya l^endaría en- ' 
tre los usuarios de Mega Drivc**® 
1 ^ la calidad de sus producciones^ 


El sello de la 
compañía 
queda patente 
sobre todo en 
la calidad 
gráfica. 


A la derecha, 
The Elf trata 
de ligarse a 
una mujer de 
dudosa 
reputación. 


SUPERJUEGOS 
















lace mucho, mucho tiempo, en un reino legendario 
1 llamado Wayden, una gran tragedia conmocionó a su 
! población. El malvado mago Lagoono Mondongo in- 

!vocó a los demonios en el palacio del reino. En ese 

momento, el país entero sufrió todo tipo de desastres provocados 
por espíritus malignos. Fue en ese momento cuando el caballe- 
ro David Lander, puso fin a la tiranía del mago ensartándolo con 
su espada. Después de este grandísimo esfuerzo, David decide 

retirarse una tempo- 
rada al cercano reino 
de Creen Rod. Pero 
un día comenzaron a 
suceder fenómenos 
extraños, y la gente 
desapareció de sus lu- 
gares. Fue entonces 
cuando el soberano 
del reino pidió ayuda 
a Lander para descu- 
brir quién se ocultaba 
detrás de tantos de- 
sastres. 

Después de los fabu- 
losos GUNSTAR HE- 
ROES, DYNAMITE 
HEADDY y ALIEN 
SOLDIER , Treasure 
nos trae un Action- 
RPG que hará historia. 
Dos años de progra- 
mación han sido ne- 
cesarios para terminar este producto único en su especie. A pri- 
mera vista, LIGHT CRUSADER puede parecer similar a otros pro- 
ductos isométricos como SOLSTICE o LANDSTALKER. Mientras 
que en todos los juegos tridimensionales el control suele estar li- 
mitado a cuatro coordenadas, es decir, que nuestro personaje 
solo se desplaza en cuatro direcciones, en LIGHT CRUSADER po- 
dremos desplazarnos en ocho, lo que proporciona un control 
mucho más exacto y realista en el entorno 3D del cartucho. Gra- 


JEFES 


Siguiendo la 
tradición de títulos 
como QWNSTAR 
HEROES o 
DYNAMITE 
HEADDY, Treasure 
ha incorporado una 
vez más su 
impresionante 
galería de 
gigantescos jefes, 
movidos a base de 
rotaciones y con 
increibles efectos 
tridimensionales. 


SUPERJUEGOS 














Este juego supone 
un verdadero hito 
dentro de los 
juegos que 
combinan rol, 
arcade y aventura. 


El elemento 
mágico de los 
hechizos estará 
presente a lo largo 
y ancho de este 
excelente juego. 


cias a esto podre- 
mos calcular mu- 
cho mejor nues- 
tros saltos en rela- 
ción a los decora- 
dos. Otro gran 
acierto por parte 
de los programa- 
dores ha sido in- 
cluir un gran nu- 
mero de puzzles, 
que van desde los 
típicos de abrir pa- 
lancas en un or- 
den concreto, 
hasta complicados 
acertijos que de- 
sesperaran a más 
de uno. El gran 
ausente en los jue- 
gos RPG isométri- 
cos siempre ha sido el elemento mágico. En esta ocasión, Tre- 
asure ha incluido todo un espectáculo visual de hechizos de ma- 
nera que podremos combinar los cuatro elementos existentes 
hasta un máximo de quince magias distintas. Como en todas 
las producciones de Treasure, el número y la vistosidad de los 
enemigos es considerable, con gigantescos jefes que nos harán 
la vida imposible. Los patrones de ataque han sido especialmente 
cuidados, de tal manera que los enemigos pueden matarse en- 
tre ellos o huir cuando su jefe es eliminado. Los gráficos son co- 


loristas y detalla- 
dos como pocos, 
con preciosas es- 
tatuas y todo tipo 
de objetos. Pero la 
gran baza de este 
juego es su longe- 
vidad, ya que lo 
complicado de los 
puzzles y acertijos 
conseguirá que 
pasemos horas y 
horas intentando 
encontrar la solu- 
ción. Todo esto 
junto con el frené- 
tico dinamismo 
logra una mezcla 
perfecta de acción 
y aventura que 
debería abundar 
más en as producciones de hoy en día. Quizá el aspecto más 
descuidado de este juego es el sonoro, ya que las músicas son 
bonitas pero escasas y un poco repetitivas, y los efectos de so- 
nido un tanto vulgares. Si pasamos por alto este detalle sin im- 
portancia, nos encontramos con un magnifico juego que vale 
la pena tener en nuestra colección y que, a buen seguro, nos 
entretendrá durante mucho, mucho tiempo. Sin duda una ex- 
celente inversión. 

THE PUNISHER 



SUPERJUEEOS 















Podremos 
elegir entre 
ocho 

direcciones 
distintas a 
la hora de 
desplazar a 
nuestro 
personaje 
por la 
pantalla. 


▲ Todo, desde los sprites 
hasta las bellísimas esta- 
tuas de las paredes, de- . 


Cada 
rincón de 

! muestran el espectacular 
. • trabajo de los grafistas. 
V \ Todo un logro para Mega 
!•: Drive. 

los muchos 
decorados 
esconde 
numerosas 
sorpresas 

M U S 1 C A 

/ • A Gran variedad de melo- 
días. todas ellas bien 
•. compuestas. 

' T Algunas de ellas se ha- 
■ ; cen un poco repetitivas. 

que nos 


tendrán 

SONIDO ^ 


, A Alguna voz digitalizada 

siempre 

de bastante calidad. 

en vilo. 

▼ El resto de sonidos son 
bastante vulgares y no lle- 
gan a la calidad de ante- 
S riores producciones. 


JUGABILIDAD 

A La perfecta combina- a 
ción entre acción, puzzle. 
estrategia y rol aseguran 
el entretenimiento. 


A La originalidad de los 
puzzles. 


Mi señora sano 
un día, y nunca 
más volví 6 ▼ 


BAL 




Debido a la gran cantidad de magias 
que podéis realizar en este juego, 
aqui tenéis una pequeña guia. En la 
esquina inferior izquierda de cada 
pantalla tenéis los elementos 
necesarios para lograrlas. 


SEGA 
TREASUEE 
MEGAS ♦ 16 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 2 
FASES ♦ 9 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI 
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Los nuevos soportes empiezan a entrar en 
el terreno deportivo siendo el golf una de 
las disciplinas elegidas para ello. En esta 
ocasión el turno ha 
llegado a Saturn con 
la versión de un car- 
tucho inicialmente 
creado para Mega 
Drive y SNES. 


u¡*}i e 
J iTJlj 


PebbleBeach 


Golf Links 



L as nuevas consolas van, poco a po 
co, añadiendo disciplinas depofti- 
vas a sus todavía limitado catalo- 
go de juegos. En este proceso el 
golf vuelve a ser una de las disci- 
plinas preferidas, tal y como ocu- ^ - 

rrió con las consolas de ocho bits, 
y posteriormente con las de 16 
bits. En los nuevos soportes el pionero fue Mega Drive 32X 
con GOLF MAGAZINE 36 GREAT MOLES un simulador de 
Flashpoint en el que se siguen los esquemas tradiciona- 
les del género. Los misinos esquemas han sido mante- 
nidos en PEBBLE BEACH GOLF LINKS para Satum, cu- 
yo grupo programador (T & E Soft) cuenta con una 
gran tradición en simuladores de golf con juegos co- 
mo DEVIL'S COURSE o WAIALAE COUNTRY CLUB. 
En esta ocasión se ha versionado un título apare- 
cido fuera de nuestras fronteras para Super Nin- 
tendo Y Mega Drive. El sistema para contro- 
lar la potencia y la precisión de los golpes 
es similar al utilizado en los versiones 
para 16 bits y a la mayoría de los re- 
presentantes de este género. 


Sus aspectos más destacables son la incorpo- 
ración de imágenes reales en la presentación 
de los hoyos, así como una completa varie- 
dad de vistas que permiten observar la tra- 
yectoria de la pelota desde diferentes pers- 
j I J pectivas. En el aspecto gráfico hay que rese- 
^ ñar la perfecta reproducción de los golpes, y 
la variada gama de movimientos de los cua- 
tro caddies entre los que puede elegirse. El diseño de los 
campos tiene una gran vistosidad, aunque presenta algu- 
nos detalles, como el público, que dejan bastante que de- 
sear. Por su parte no puede achacarse nada en cuanto a las 
opciones y a las diferentes modalidades incluidas que per- 
miten que hasta cuatro jugadores participen de forma su- 
cesiva. En el green las clásicas rejillas, incluidas en otros 
simuladores, hacen su aparición para poder determi- 
nar con más precisión la pendiente del terreno. El 
primer programa para Satum es un digno repre- 
sentante de este género, aunque deja la impre- 
sión de que sólo se han aprovechado las posi- 
bilidades de este soporte en un pequeño 
porcentaje. 

JAVIER ITURRIOZ 


SALVANDO EL PAR 


SUPERJUEGOS 








S A T U R N 




iiau ja 
ya/J imj 


Uuté 3 l 


y:ú\¡ üiUj 


I ■>> 


Durante el juego 
podremos acceder a 
una completa guía en 
la que se explican todos 
los detalles para una 
correcta utilización de 
sus elementos. 


A diferencia de otros 
programas, este 
simuiador de golf para 
Saturn, cuenta con 
cuatro caddies 
diferentes y con una 
buena animación. 
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SELECT CADDIES 

BAP V"* 


COURSE GUIPE 


Píayer^i 


170 yards 
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TOE SOFT 
MEGAS ♦ CD 
JUGADORES ♦ I-A 
VIDAS ♦! 
COMPETICIONES ♦ 6 
CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS4NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI 


A Los movimien- 
tos de los jugado- 
res y caddies. 

▼ Algunos deta- 
lles de diseño de 
los campos. 


A Se adapta co- 
rrectamente a su 
cometido. 


T La variedad no 
es precisamente 
su punto fuerte. 


A Incluye los soni- 
dos caracteristicos 
de este deporte. 

A Los aplausos 
del público en los 
buenos golpes. 


A Es muy sencillo 
hacerse con el 
control del juego. 

A La variedad de 
competiciones es 
un punto a favor. 


SUPERJUEGOS 
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El terror de las abuelas, la 
maldición del barrio, ios 
dos tipos mas impresen- 
table deJy^^^icíón^pro- 
tagoniz^^^^^^^^^^9 
gos 

vertidos^^^^^^25®™P 

dos para Mega Orive. 
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EL LOCO 
DE LA SIERRA 

La maldad de Beavis & Butt- 
Head no conoce límites... si tienes la 
suerte de conseguir la motosierra 
podrás derribar el árbol de tu ve- 
cino para hacerte con un trozo de 
la entrada del concierto. 


os héroes televisivos dé esta 
hacen su primera incursión e^ _ 
de ios videojuegos de la mano de 'lá?itel 
dopoderosa Viacom, dueña de los : 
estudios PasHnpunt, la cadenaide 
videoclubs Rkjckbuster y la popüíar ' 
MTV. Bte gigante cte laSüorhurnraS^ 
nes, Jtue ya^esntaba en su 
habar alguTOs títuhs 
PC daño el c^ebrado 
DRACULA UNtfASHED, h^;í- 
traslac^o las hazlas dé j 
esta repulsiva pareja a 
sistemas {Mega Orne, Super 
Nintend&y Carne Gsar), y en 
confra de la moda actuá, di- 
ferenciando el tipo dé juegp y su 
rrollO para cada uno callos, jéí, si la . 
sión Super NmtEnde es un arcad&j|ijm y : 
duro, esta de Mega Orive, la gue : 
nffi ocupa, s uaa^vk&o^v 


en toda regla, aun- 
que también cuen- 
ta con un fuerte ele- 
mento de arcade. 

Su desarrollo nos recuerda al 
de uno de los más legenda- 
rios títulos de Gremlin 
Graphics para Spectrum: 
|ACK THE NIPPER. En es- 
te clásico de los ordenadores de 8 bits, 
manejábamos a un tierno infante dedi- 
cado en cuerpo y alma a hacer todo tipo 
de trastadas por todo el barrio, algunas 
tan inocentes como romper lavadoras, y 
otras absolutamente salvajes como liberar 
a unos presos o exterminar con ve- 
neno el césped de un parque. Con 
este mismo espíritu de "creatividad y 
buenas acciones", Viacom ha 
diseñado una de las vi- 
deoaventuras más 


LtT S Stt WHAT UE: 
CAUGHT DUDE! 


DE PESCA 

Consigue la caña del 
garage del vecino y 
podrás disfhitar de la pesca 
desde el sofó de casa Todo 
está sujeto a ser pescado... 
poiicias, viejas, gatos, presos 
fugados, incluso alo^ que otro 
trozo de entrada 
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GftME: 


Rnswen: 2.N0VJ Rv 1 -tw c JkU< 


\ BENDITOS PASSWORDS , 

^ Tenéis la posibilidad de conservar la partida 
op'adas a los passvords, los cuales salvarán los trozos 
de entrada conseguidos y los objetos recolectados 
^hasta el momento. ^ ^ 


destnjctivas y salvajes jamás creadas pa- 
ra una consola. 

El objetivo del juego consiste en recupe- 
rar las entradas del concierto de Gwar, el 
grupo mas cañero del momento y ver- 
daderos ídolos de Beavis & Butt-Head, 
los cuales no cejarán hasta encontrar to- 
dos los pedazos de las entradas, disemi- 
nados por todo el pueblo... a cualquier 
precio. La llave hacia el éxito consiste en 
recoger y utilizar diversos obje- 
tos con los que hacer todo tipo 
de maldades, conseguir las en- 
tradas y de paso, echarse unas ri- 
sas. En este juego no conocerás limita- 
ciones, ni morales ni éticas. Sólo tu con- 
ciencia podrá impedirte ejecutar algunas 
acciones realmente detestables.Podrás 
hacer de todo. . .desde abatir con una sie- 
rra mecánica el pino de su vecino hasta 
servir a los clientes del Burger World la 
especialidad de la casa: Rata al ketchup. 
Si REN & STIMPY levantaron ampollas 
entre padres y educadores, BEAVIS & 


EN EL^ BURGER X' 

\ Para conseguir el primer trozo de en- 
\ trada, nuestros amigos deberán “indi- 
\ gestar” al cliente pesado del Burger. 
Para ello, coge la rata muerta del 
verteciero, échala en la freidora con 
^ una ración de patatas, y sírvesela bien calentita 
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BUTT-HEAD se van a convertir 
en la nueva bestia parda de las 
mentes bien pensantes, gracias a las 
gamberradas de estos heavys con mente 
de psicópata. 

Esta libertad de acción, junto a su desa- 
rrollo para nada lineal, hacen de BEAVIS 
& BUTT-HEAD la mejor videoaventura 
aparecida en consola desde la celebrada 
adaptación de MANIAC MANSION para 
NES. Un auténtico desmadre que ade- 
más puede presumir de tener un aspec- 
to gráfico impecable, gracias al enorme 
tamaño de sus protagonistas, y 
que respeta en todo momento 


í VIACOM 

i'” VIACOM NEWMEDIA 

' MEGAS ♦ 16 

JUGADORES ♦ 2 
. VIDAS ♦ 1 

f' ' ’ FASES ♦ 1 
rcONTINÜ ACIONES ♦ NO 
PASSV/ÓRDS ♦ SI 
[^ABAR PARTIDA ♦ NO 

¡GRAFICOS 


^ A Los sprites de los pro* 
^ togonistos son enormes. 

^ A Recrean o lo perfección 
^ el asp>ecto cutre de lo se* 
^ fie de dibujos animados. 


'MUSICA 

A Se ha incluido la musi* 
. quilla tan inconfundible 
como lamentable . que 
adorna la cabecera de la 
serie de la pequeña pan* 
talla. 


SONIDO FX^ 


el aspecto cutre y un- 
derground de la serie de 
televisión. Hasta la música 
de la cabecera es idéntica, a 
la que le acompañan todo tipo 
de efectos sonoros como eructos, 
ventosidades, vómitos y otras delicias 
sonoras que harán la delicia de toda la 
familia. 

BEAVIS & BUTT-HEAD rompe con to- 
dos los esquemas conocidos dentro del 
género de las aventuras para consola. Un 
gran título dirigido a un público mas ma- 
duro, cansado ya de rescatar princesitas 
y elfos apestosos. Sin duda, uno de los 
mejores juegos de Mega Dríve del año. 

NEMESIS 


K A Diálogo digitalizado de > 
g los protagonistas capaz 
^ de escandalizar a la más 
^ liberal de las abuelas. 

^ A Todos los sonidos cor* 
porales imaginables. 

^JUGABILIDAD 

^ A Sabor y jugabiUdad de , 
® las mejores videoaventu* 
ras. aunque más salvaje, 

; ▼ Sin un libro de pistas, la ^ 
^ misión puede ser muy. pe- 
ro muy difícil. 
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TOIOS LIS CENERIS VAN UE6ANBI A LAS NUEVAS 
CINSOLAS. lESPUES BE LAS CONVEBSIBNES DE ABCADE V LOS 
PMMEBOS PLATAEOBMAS. LE LOCA EL TUBNO A LOS PiNBALLS. 


El año pasado, camuflado 
LL entre DONKEY KONG 
COUNTRY y UNIRACERS, 
Nintendo nos trajo lo que 
parecía el Pinball definitivo. 
SUPER PINBALL tenía todo 
lo necesario para desbancar 
a los míticos PINBALL DRE- 
AMS y PINBALL FANTASIES 
creados por Digital lllu- 
sions. Cuatro tableros, pers- 
pectiva real, multiball y ani- 


liEM^tALPüt 


pirüisTAiiTTorxn 


Deniro del juego hay ina opción que os pemliirá acceder a las reglas 
de los cuairo lableros. Lásilma que no eslén iraducidas a nuesiro 
idioma. El mejor truco es conocerlas al dedillo. 


maciones nunca vistas eran 
las armas con las que conta- 
ba para luchar contra los co- 
losos suecos. Pero como pa- 
sa muchas veces, falló en la 
jugabilidad, puesto que los 
tableros eran demasiado fá- 
ciles y simples. Meses más 
tarde, y sin el apo)ro de Nin- 
tendo, la compañía lanzó su 
continuación, con gráficos 
mejorados pero idénticos fa- 
llos. Ahora, seis meses des- 
pués y con su habitual des- 


^ItAGE 

«aSE BaBNTV : 13388^08 


TDREA 

.y n.BfÍ§ tIBNTY : 1^8 


IDRAGON 




El lahlero llamado DPAGON 
snowDOWN está diseñado con 
motivos de samurais. Los múltiples 
Jackpois son su pumo lucrie, así 
como SU gran belleza esiéiica g una 
extremada diiiculiad. 


BmrinnnTEPfTSMüWi 
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SUPERJUEG0S4 


piste a la hora de fichar a 
compañías peregrinas. Sega 
avala el primer Pínball de 
Kaze para su Satum. Como 
era de esperar, el conoci- 
miento de los programado- 


En el circo $e ocultan premios que I 
olorqan millones de punios al que 
consiga la dilícil misión de penetrar 
en su interior. DeDéis tratar por 
lodos los medios de conseguirlo 
para elevar vuestro marcador. 

res de esta máquina es tan 
escaco c]ue han tirado por el 
camino corto. Se han limita- 
do a versionar para Satum 
su segundo juego, y les ha 
salido tan clavado que casi 

I 113 1 « 7ÍÍ í ¿ . 


I 1-1^ Sisimíj I 

I ■ 

I $1 levantáis a los hermanos, se 
' activarán premios especiales 
que conseguiréis al suhir las 
rampas. Con ellos lograreis 
: muchos punios. 

parece de Super Nintendo. 
Respecto al juego, cuenta 
con la típica intro en Full Mo- 
tion Video, con un tamaño y 
resolución casi propias de 
Mega CD. Después de esta 

?ti S3i ^ í - 

\ ' KXTU A BALJ. 


^ 1 °%"' I a empinada rampa de esie lahiero di " 
rii^ I iotal NKIAli hará que conseguir ui r 


" T #1 , achpol se convierta en una misión cas 


inposihie. Será más convenienii 
lecaniarse por oirás zonas del lahiero 
I e mucha menor complejidad g riesgo. 


ridicula introducción nos en- 
frentaremos con unos gráfi- 
cos de alta resolución pero 
de poco colorido, y un mo- 
vimiento un poco extraño 
de la bola que se quedara 


bloqueada habitualmente. 
Además, tan sólo pueden ju- 
gar dos personas, cuando 
normalmente pueden parti- 
cipar hasta ocho jugadores. 
La única cosa a destacar es 


ttiummBili i 


el muitibaii de seis bolas. En 
resumen, un Pinball más 
propio de una máquina de 
16 bits. 

R.DREAMER & THE PUNISHER 


Ina Dueña gama de complicada,' 

I ampas, tétricos g iúgnhrcs agujeroi 
sorpresa que esconden mensaje) [^i^l 
( cultos g una jugahilidad, en ocasiones 
I e muerle os esperan en esta mesa de 
irimerpinhaildeSalurn. 




SEGA 

KAZE • MELDAC 
MEGAS ♦CD ROM 
JUGADORES 4 2 
BOLAS ♦ 3 
TABLEROS ♦ 4 
CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

▲ Los tableros es* a 
tón digitalizados 
en alta resolución. 


▼ Parece un pro- 
grama de una con- 
sola de 16 bits. 

MUSI» 

A Buenas melodí- 
as que encandila- 
rán a los seguido- 
res del rock duro. 

▼ Esta música no 
es muy apropiada. 


SONIDO F X 

4 Todo tipo de vo- j 

ces y sonidos pro- 
pios de una má- 
quina de Pinball. 

▼ No son excesi- ^ 

vamente variados. 


JUGABILIDAD 

A Cálculos de mo- ^ 
vimiento bastante 
correctos. 


T Muy fácil y bas- 
tante monótono. 


S n 
aportar 
nada nuevo. ^ 
DIGITAL PIN- 
BALL es un inten- 
to bastante mo- 
desto de inaugu- 
rar un genero to- 
davía virgen en 
las nuevas conso- 


las. 

Con una 
calidad infe- 
rior a los jue- 
gos de 16 bits 
PSYCMO PINBALL 
y PINBALL FANTA- 
SIES no parece 
ni merece ser de 
Sega Saturn. 






(Viernes 13), 
cuyas anima- 
ciones parecen 
sacadas de un 
ordenador de 
los años 80. 
Todo lo demás 
se reduce a la 
palabra «pa- 
ciencia». 
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a buen seguro 
nos traerán de 
robezo. Debe- 
remos prestar 
ntemión espe- 
cial a las cá- 
maras, ya que 
sin ellas aca- 
bar el nivel se- 
ría imposible. 


En este nivel 
emcmtraremos 
ios mejores 
gráficos de to- 
do el juego, 
aunque, en 
compensación, 
se nos exigirá 
completar cua- 
tro niveles que 


vitando a éste a participar en 
una aventura ciertamente 
complicada, aunque sólo sea 
por la magnífica sensación 
que le producirá el contem- 
plar las exquisiteces gráficas 
de cada nuevo escenario. 
Ejemplos como el de la fase 3 
del tercer nivel deján huella, 
ya que en esta parte del jue- 
go nos enfrentaremos a una 
misión casi imposible que nos 
dejará con la boca abierta an- 
te el despliegue de efectos es- 
peciales que aparecerá ante 
nosotros. Una sensación que 
hay que vivir para creer. Y el 
hecho es que cuando nos re- 
ferimos a este tipo de excesos 
nos encontramos con que, o 
se generaliza, o gastamos to- 
do el papel del mundo en co- 
mentar cada una de las ge- 
nialidades que hemos encon- 
trado en este GEX. Lo mejor, 
por tanto, será observar las 
pantallas que acompañan al 
comentario y obtener las 
conclusiones del crítico ^ 
que todos llevamos JBfl 
dentro. 

La aventura, co- 


I^^T^asta la fecha, los 
I I usuarios de 3DO no 
I^^Fhabían disfrutado de 
un juego de plataformas en 
toda la regla, de esos intermi- 
nables repletos de scrolls de 
pantalla y enemigos de final 
de fase de tamaños descomu- 
nales. No, no parece ser el 
género más querido por los 
expertos de este sistema, aun- 
que ahora por fin debamos 
congratularnos por la llegada 
de este GEX, un magnífico 
plataformas que, de no haber 
sido por determinados fallos 
del todo subsanables, nos pér- 
mitiría hablar de él como uno 
de los mejores juegos de este 
tipo jamás creados. 

Crystal Dynamics, experta en 
el desarrollo de software para 
3DO, ha creado un CD suma- 
mente jugable en el que se ha 
cuidado hasta el extremo el 
apartado gráfico. El increíble 
colorido del juego cala hasta 
lo más hondo del usuario, in- 


















Cascadas, templos aztecas 
y un nivel en el que debe- 
remos enfrentarnos a un 
pesado gusano que se em- 
peña en arrojarnos desde 
lo alto de la torre que ha- 


brá que escalar. Para con- 
seguirlo, tendremos que 
hacer uso del modo especial 
de escalada que Gex puede 
realizar. De lo mejor que se 
ha visto en un plataformas. 


brir, que nos obligarán a jugar 
una y otra vez cada uno de 
los niveles en busca de todos 
esos pequeños trucos que los 
programadores suelen escon- 
der con toda la mala «milk» 
del mundo. La difcultad de su 
búsqueda estriba en que 
nuestro personaje, además de 
saltar y correr, puede encara- 
marse a los muros y caminar 
por ellos aunque éstos estén 
boca abajo, con lo que el nú- 
mero de caminos posibles que 
podemos explorar es casi in- 


numerable. Esa será la misma 
dificultad que nos encontrare- 
mos al intentar hallar las cin- 
tas de video, indispensables 
para grabar la partida en la 
RAM no volátil de la 3DO. 
Otros de los objetos indispen- 
sables que deberemos conse- 
guir para poder continuar la 
aventura son los mandos a 
distancia, que abrirán nuevos 
caminos en el mapa del nivel 
actual. Una ardua tarea que, 
con el tiempo, se transforma- 
rá en un duro handicap. 

Hasta aquí todo es maravillo- 
so. El problema llega cuando 
nuestro lagarto se desplaza 
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BONUS GAME. En ciertos puntos del mapeado aparecerán zonas de otra dimensión que nos 
conectarán con escondidas fases de bonus. En ellas podremos conseguir repuestos 
para nuestra desgastada barra de energía, vidas y demás ¡tems de utilidad. 

CAMARA. Las cámaras que encontremos en nuestro camino nos permitirán con- 
tinuar desde su posición al perder una vida y, en ocasiones, serán los Ítems 
imprescindibles para finalizar con éxito la aventura. 
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DOME. Desde esta pantalla tendremos acceso al 
mapeado de los cuatro niveles con que cuenta el 
juego. Una vez dentro de ellos, deberemos ir com- 
pletando fases para conseguir que este mapa se 
vaya ampliando progresivamente. 

TELEVISION. Encontrar la televisión significa llegar 
al final de la fase en curso. Os puedo asegurar 
que, en ciertos momentos de vuestra vida, será 
la única cosa que desearéis encontraros. Y es que, 
la dificultad de este juego es, en algunos mo- 
mentos, extrema. 










.¡íi ’f- ■ ! 
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por el mapeado, momento 
exacto en el que la pantalla 
empezará a moverse con una 
mayor brusquedad de la de- 
seada. Aunque al final nos 
acabemos acostumbrando al 
movimiento de este scroll, no 
está de mas mencionar un he- 
cho que podría haber sido co- 
rregido, ya que hay fases en 
las que la pantalla se llena de 
planos de scroll sin aumentar 
la brusquedad del movimien- 
to de la pantalla. En resumen, 
segunda y muy correcta apro- 
ximación de 3DO al difícil y 
disputado género de las pla- 
taformas. 


J.C.MAYERICK 




CRYSTAL DYNAMICS 
CRYSTAL DYNAMICS 
MEGAS ♦CD-^OM 
JUGADORES ♦ 1 
^ VIDAS ♦ 3 
. / FASES^4 
CONTINUACIONES ♦ NO 


GRABAR PARTIDA ♦ SI 


A El colorido de todos los 
niveles del juego es. sen- 
cillamente. maravilloso. 


A Algunos enemigos de fi- 
nal de fase, y otros que 
no lo son. son increíbles. 


▲ Encierra el mismo estilo 
cómico que impera en to- 
do el juego, con unas me- 
lodías que al cabo del 
tiempo resultarán ser tre- 
mendamente pegadizas. 


▲ Cientos de efectos al 
estilo de los más clásicos 
dibujos animados. 


▲ Ningún pero en este as- 
pecto. 


▲ A pesar del scroll. el 
programa resulta jugable. 

A La dificultad, aunque 
excesiva por momentos, 
no impide f nalizar la aven- 
tura. 












Esta opción se encuentra incluida dentro 
de la primera de las dos modalidades. Me- 
ad to Mead. En ésta tendremos que correr 
contra otro contrincante, ganando puntos 
cada vez que le dejemos atras y desapa- 
rezca de nuestra vista. 


Esta nueva entrega 
de los pequeños 
MIGBOM ftCHINES 
para CDiy ha 


mercado de este 
sistema. 


tica. No resulta com- 
prensible como la 
máquina que logró un 
q|Man suave y perfec- 


G omo ya os 
contamos en 
nuestra preview n 
del número pasado, Ml- 
CROMACHINES para CDi 
es una conversión bastante 
acertada de las entregas para 
Megadríve y 5NES del clásico 
de Codemasters. Gráfica- 
mente es muy similar a ambas 
versiones, aunque los vehícu- 
los son de menor tamaño y 
aquí se han incluido, aaemás, 
unas animaciones o secuen- 
cias al inicio de cada á^rera. 


saltos o tirones. Pese a todís^ 
este es el mejor juego -y el' 
único- de este género para 
CDi. 

Se han incluido todos los mo- 
dos tradicionales-Challenge, 
Mead to Mead, 1 player y 2 
player-, los mismos circuitos y 
protagonistas que en las ante- 
ares versiones, lo que supo- 
ne\un excelente abanico de 


ntrare- 
■oll de 
)rogra- 
ás des- 


^ción de 2 jugadores no se- 
ra necesario el uso del segun- 
do mando o de un adaptador, 
ya que, los programadores 


r ■ 17 ^ 

su extraordinaria jugab^lidad, 
se reduzca de manera ^ramá- 










Jugador, ya 
que te enfren- 
tas a varios 
contrincantes a 


ns.s¿i-iin Si 


En esta ocasión la modalidad Mead to Me- 
ad nos permite acceder a la opción más di- 
vertida de este titulo. Two Players es co- 
mo la anterior, pero con la diferencia de 
que el contrincante es otro ser humano, lo 
cual le añade mas emoción a la carrera. 
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conviene recordar es que en 
este género no suelen salir más 
de dos o tres títulos al año y 
que algunos de ellos no son 
precisamente extraordinarios. 
Lo segundo, y último, es que 
los usuarios de consola no es- 
tán muy habituados a estos 
juegos -donde priman otros 
aspectos por encima 
del apartado gráfi- 
co o técnico- y la 
primera impre- 
sión puede 
alejarlos pa- 
ra siem- 
pre. 

Dicho 
todo es- 
to, PANZER 
GENERAL para 
3DO es un juego de es- 
trategia pura y dura cuyo te- 
atro de operaciones se centra 
en la Segunda Guerra Mundial 
y en el que podremos tomar 
partido por cualquiera de los 
bandos. Con tres modos dife- 
rentes de juego -Escenario, 
Campaña completa y Versus-, 


( >l orno debutante, PAN- 
ZER GENERAL, cuenta 
y con unos inmejorables 
antecedentes al haber sido 
considerado, por varias revis- 
tas de PC extranjeras, como el 
mejor juego estrategico-bélico 
del año 1 994. Ese dato, que 
en cualquier otro programa se- 
ría una buena referencia, re- 
quiere de una pequeña expli- 
cación al tratarse de un war- 
game. Lo primero que 




Es un Risk 
con muchísi- 
mas circuns- 
tancias y de- 
cenas de 
eiementos 
en constante 
variación. 


PANZER 
GENERAL 
está basado 
en ia Segun- 
da Guerra 
Mundiai y es 
ei típico War 
Game. 


el desarrollo es parecido ^ 
al de un ajedrez con un A 
tablero de gigantescas di- 
mensiones y cientos de pie- 
zas con diferentes comporta- 
mientos. Aunque en algunos 
aspectos pueda ser similar, las 
variaciones de terreno, clima, 
capacidad de desplazamiento, 
etc, de cada unidad militar, 
hacen de cada situación o en- 
frentamiento una ciencia , 
no exacta. Ganar o per- ^ 
der en cada embite de- jr 
penderá de varias cir- / 
cuntancias por lo 
que es casi obligato- 
rio el paso por el 
modo de escenario 
o entrenamiento. Allí 
aprenderemos la im- 1 
portancia de los di- \ 
versos factores y las ca- \éSéí 
racterísticas de cada op- 


ción y unidad militar. 

/ Si -como ya dijimos- grá- 
r fica y técnicamente no es 
ninguna joya, PANZER GE- 
NERAL concentra todas sus 
virtudes en sus enormes posi- 
bilidades estratégicas, en la va- 
riedad de elementos y circuns- 
tancias, y en su opción para 
dos jugadores simultáneos. Los 
habituados al género, siem- 
pre fieles y deseosos de 
nuevos retos, tendrán 
\ una oportunidad úni- 
f _ \ ca de cambiar el cur- 
so de la historia. Los 
que hasta la fecha 
huyeron de la gue- 
rra, si optan por 
H8PI probar suerte, que 
se dejen asesorar 
por los «abuelos». 


1038 C**«p«H)n: Strtko hard and fast b«#oro 
tt>« H«st«rn PoM«r» oon rvspond. and Min 
tr>« Mor qulokly» If uou do not Min ««rhi *nd 
d*cl»lv«hl, Mor Mili dro9 on f «r vm»r*. 


DE LUCAR 


MINDSCAPE 


MEGAS ♦ CD-ROM 




VIDAS ♦ 1 


FASES ♦ VARIOS FRENTES 


Moved 


CONTINUACIONES ♦ NO 


ftnno 

FuaT 

Spot 

Init 

Rno 


Pitook Opfonco 
Boft 0 Crnd C 
Mord 2 Mr 7 
ftir (TXIoBe 0 
Noval I' Boft 


▲ Se han molesta- 
do en meter algu- 
nas secuencias 
para amenizar. 


▼ Puede parecer 
un tanto soso. 


A A caballo entre 
la marcha militar y 
las sintonías de un 
hotel de lujo. 


T Resulta un poco 
pesada. 


A Explosiones va- 
rias y efectillos de 
resultado convin- 
cente. 


Tootlool Hop 


▼ No son muy 
abundantes. 


JUGABILIDAD ^ 


▼ Los aficionados 
al género lo en- 
contrarán suma- 
mente atractivo. 


▼ Para el usuario 
de consola: frío. 


Il/i1 

1 Wm W 
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ñunque de pequeñas dinclensior^s y 
aspecto poco terrolríñc^ ñluan ¿s un 


luchador de prímerísima categoría. 
5u distancia preférida duróte todo 
el combate será lai medra -larga. Háy 
es donde sus rnágias so^y^ás 
efectiuas y dañinis. 


A eo Ceo es la 

S consola que 

# mejor ha saca- 

® do partido al 

J ^9 género de lu- 

Z Z cha y, quizá por 

ello, sea el 
ejemplo a seguir por el resto de 
sistemas. Cada nuevo título que 
irrumpe en el mercado se con- 
vierte de manera casi automática 
en un nuevo éxito. Pero, ¿ocurre 
siempre?...esperemos que no. 
Toda ley tiene una excepción y es- 
te debe ser el caso de CALAXY 
FIGHT, un título que salvo por al- 
gunos detalles no merece encua- 
drarse entre los juegos represen- 
tativos de esta consola. Estética- 
mente el programa de Sunsoft 
deja bastante que desear y nos re- 
cuerda a títulos de otras épocas. 
Para empezar, los escenarios aun- 
que de una amplitud gigantesca, 
son bastante elementales en su 
conjunto y, en algunos casos, tre- 
mendamente fríos y apagados. 


rios iriuit-a eri GñLñXV 
i r nuest-r as f *uer*za.s 
OS T**ias p oc^lsp o 
CosFiüs» Aunque el Uni- 
ea nuy qr-andeji aquí só- 
lo queda, sit.io para, uno» 


Los más complejos técnicamente 
apenas si aportan un par de ele- 
mentos vistosos y no se trata de 
algo que no hayamos visto en 
otras ocasiones ya que, básica- 
mente, consisten en rutinas de 
agua o reflejos. El efecto zoom In- 
zoom out, que nos acerca y aleja 
según la proximidad de los lucha- 
dores, resulta un tanto brusco 
aunque añade un impecable mo- 
vimiento de suelo con el cambio 
de inclinación. En otro orden de 
cosas, el diseño y animación de 
personajes como Gunter o Musa- 
far rondan lo grotesco, y, en el ca- 
so de G.Done -una especie de ani- 
mador de fiestas del 
INSERSO-, este califi- 
cativo sólo sería una 
cruel ironía. Las má- 
gias y poderes de los 
diversos luchadores, 
recursos que en varias 
ocasiones han salvado 
a programas medio- 
cres, tampoco provo- 
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NEO GEO CD 


> 





Precíente ñlcprconi^ -una leja- 
na galaxia sV agiiia ni/áire respira- 
ble-, Pelden será nuestro ^rrible 
enemigó final. Poderoso y>sin fisuV 
ras en su defensa; derrotarle es 
si uV^a misión imposible. Sólo tiene 
un punto débil: lop píes, , 



i» 


La n’aturale^a no fue mdy generosa 
\ con ^1 y los últimps d^s de 1^ re- 
' bajas hicieron el resto. Rápido, flé- 
xible y rnarrullero,^ domina ^;todos \o^ 
terrenos sin preoc:up)afsé por el ^- 
pectáculo. El cuer|x> a cuerpo es su 
especialidad. j 


^ C. UZj 


i!' ' 


















1 

1 




2 Uir;i ;5 


Este! gigan^sco feptil Dropor 
unos 'golpes acordes cpn su tartiaño 
La ueípeidad no és su fuerte l^ro 1< 
compen^ con su flamígero/aliento v 
sú llaue preferida :T-TrofYchotuchepá 


Si no tenéis nadé mejor que ^hace 
no permanezcáis |nuy cejea^de él. 


U cu,r/líf ■ 




S. 



Tr^^erretin 
unos cuantoi| 


— ** 

>H!¿Mremos qge 
uernos1j|^4:a4aucpo^ 
a«6s'^culi|res 
personajes, flo^on 


carán la admiración por su esca- 
sez y poca espectacularidad. Pero 
ntr^tQdo es vulgar en CALAXY 
FICHTvNijestros oídos se verán 
^uiado^^n una variopinta 
selecclóiímelóahsa perfectamente 
questao^ en la^ue no faltan 
los^gradeciobs tema^antados u 
otras cbqfiposioqnes can impre- 


sionantes coros de fondo. El apar- 
tado sonoro constituye, con mu- 
cho, el punto más fuerte de este 
programa. 

Ante este panorama, y con el fin 
de añadir por lo menos la deseada 
emoción, los programadores han 
optado por una elevada dificultad, 
que nos hará sufrir incluso en el 
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del/ 


odo 


ory, 


oportunidad de disfrutar del clási- 
co Versus, principio y fin de todo 
beat'em-up que se precie. 
Resuqiiendo, GALAXY FIGHT no 
consigüé-^guir la brillante estela 
"dej^a por nftaravillas como FATAL 
FUrYSvP DOukjE DRAGON, con- 


nivel más sencillo de los cuatro 
existentes. La clave del éxito la en- 
contraremos enjdejarleJa iniciati- 
va al contr^ríb'limitándonos a de- 
fend^rfíos y contraatacar..Los.gQL 
especi^esTésuítan sencillos de 
ejecut^r'áunque, pqr desgracia, 

también son asotfiBrosamente^^'^Mprmándds^ con rhj^strar una re- 
ms de ble^ear para nuestros ri- créátiya que nunca ae^có por su 
vales.Xomo ecd^'glco, adem^. espectátularidáy. 


adem^- 
tendremos la 


E LUGAR 
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SUNSOFT 

SUNSOFT 

MEGAS ♦ 169/CD-ROM 
; : JUGADORES ♦ 1-2 

VIDAS ♦! 

FASES 4 10 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ SI 


A El movimiento del suelo, 
algunos rutinas como 
efectos de agua y alguna ^ 
animación. 

▼ Total ausencia de es- 
pectacularidad. 


A Uno de los aspectos 
más logrados. Temas can- 
tados. otros bien orques- , 
todos e. incluso, uno con 
coros dignos del Orfeón 
Donostiarra. 


SONIDO f 

A El espectacular acom- 
pañamiento sonoro que 
caracteriza a NEO GEO. 

▼ Tan originales como los 
de los últimos 100 juegos 
de esta consola. 


JUGABILIDAD 

A Su alto grado de difi- a 
cuitad nos mantendrá en- 
tretenidos. 

T Entretenimiento y diver- 
sión son en cierto modo ^ 
parecidas pero diferentes. 


BAL 
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Novotrade vuelve a la 
carga con un cartucho 
similar a una de sus 
primeras creaciones, 
CYBORG JUSTICE. Su 
principal atributo es 
mezclar fases de 
lucha con un arcade 
de perspectiva frontal. 







L a compañía serbia 
Novotrade, es la 
creadora de jue- 
gos que han lo- 
grado una gran 
popularidad en Es- 
tados Unidos, como la saga 
ECO THE DOLPHIN o ETER- 
NAL CHAMPIONS, y rotundos 
fracasos en el mercado Euro- 
peo. Sin embargo, entre los 
diferentes lanzamientos de es- 
ta compañía el que mayor re- 
lación presenta con respecto 




Con tres géneros diferentes, este modo 
resulta variado aunque de inferior 
calidad que la modalidad de lucha. 


a EXO SQUAD es sin duda 
CYBORG jUSTICE, aparecido 
únicamente en su versión pa- 
ra Mega Orive. En ambos los 
protagonistas son robots, aun- 
que en el nuevo cartucho van 
controlados por humanos. 
Concretamente por los com- 
ponentes de EXO SQUAD, 
cuya misión consiste en aplas- 
tar una sublevación de una ex- 
traña raza de androides deno- 
minada "Neosapiens". Para 
ello hay que trasladarse por el 
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MEGA 


D R I 


V E 


'9 


i 


"a 






u c H n 

Esta disciplina, por su lograda animación y la calidad de sus 
escenarios, es el aspecto más destacable de EXO SQUAD. Su 
gran defecto: la enorme cantidad de rutinas de ataque. 



tiempo desde el futurista año 
211 8 en tres tipos diferentes 
de fases. Por un lado el clási- 
co beat'em-up con vista late- 
ral, por otro lado unas fases 
aéreas con perspectiva casi tri- 
dimensional al estilo de SPA- 
CE HARRIER, y por último 
combates entre dos robots al 
estilo de cualquier juego de lu- 
cha tipo STREET FIGHTER 2. 
Este último tipo de fases es re- 
cogido también en el modo 
Arcade en el que nos enfren- 




tremos a otros rivales en un 
combate cuerpo a cuerpo. Es- 
te aspecto y el incremento de 
las armas de fuego son las 
principales diferencias con res- 
pecto a CYBORG jUSTICE. 
Gráficamente, lo más destaca- 
ble, sen el colorido de los es- 
cenarios y algunos de los mo- 
vimiertos de los robots en los 
combates. Sin embargo, las 
fases aéreas resultan bastante 
confusas por el gran tamaño 
del protagonista y la gran ve- 


locidad a la que se mueven to- 
dos los objetos. La música es 
un tanto monótona y los efec- 
tos de sonido no están mal 
aunque las voces son patéti- 
cas. La innegable calidad téc- 
nica de EXO SQUAD es muy 
superior a la diversión que se 
obtiene jugando a este pro- 
grama que a pesar de abarcar 
dos géneros diferentes no lie- 
ga a destacar en ninguno de 
ellos. 

JAVIER ITURRIOZ 




r PLAYMATES 

[ " NOVÓTRADE 

[' MEGAS ♦ 16 

i JUGADORES ♦ 1-2 
" VIDAS ♦ 5 
'fASES ^ 8+ 

i CONTINUAClÓÑES ♦ INFINITAS 
r " " PASSWORDS ♦ SI 


GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A La excelente 
■' animación de los 
V robots. 

: , A El colorido y al- 
■ gunas rutinas grá- 
ficas. 


MUSICA 
▼ Es el aspecto A 
menos trabajado 
en el cartucho. 


T Las melodías 
resultan monóto- 


SONIDO F X 

A Buena repro- a 

ducción general 
; de la gama de so- 
nidos. 

: ▼ Las voces son ^ 

patéticas. 


JUGABILIDAD 


; ' A Las fases de lu- 
cha. aunque ten* 
^ gan muchas ruti- 
ñas de ataque 

'd ▼ Las fases aére- 
S as son mareantes. 
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lA UmA ny\ó £»E51IÍUUrVA CE W HtóTOfíM CE W TElEVfAÍOW, óf 
EXCET7UAM05 X OOE Rf&OÜ V MARÍóX MECÍMA, HXLEW CE f/UElíO CE WA 
AUVX6 EW UM XRWCE CE ÍWTXFORMXA CXRMCO CE HUMOR '/ MXIXA 
fMTEWCÍOWEA. ttUE TÍEMWEM IXA I/ÍE0X6, OUE COÍMW lOA ífOOA V lOA 
CÍRECTOREA CE XRIE. SEXVfA '/ CUTI HEXC HXM UE&XCO ^ lA CruCXC. 
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L OS usuarios de Super 
Nintendo se van a 
sentir descontentos 
con esta versión del 
juego de Beavis & 
Butt-head teniendo 
en cuenta la genial entrega 
para Mega Orive. BEAVIS & 
BUTT-HEAD es un simpático 
arcade de plataformas, y a la 


vez uno de los juegos más 
mediocres tanto a nivel gráfico 
como sonoro del catálogo de 
Super Nintendo. La principal 
virtud del juego es el gran sen- 
tido del humor con el que Re- 
altime Associates ha dotado 
al juego, sobre todo a la hora 
de trasladar a la pantalla la 
fauna de impresentables que 


componen el reparto de la se- 
rie. Todos ellos acompañan a 
Beavis & Butt-Head por su ex- 
traño peregrinaje hasta llegar 
a al concierto de Gwar, 
el grupo mas salvaje 
y cañero de la 
ciudad. Con 
este objeti- 
vo se 




Si estás corto de 
energía podrás 
recuperarla en las 
máquinas dispuestas 
a lo largo de los 
niveles. Para 
conseguir calderilla 
nada mejor que darle 
un repaso a las 
cabinas telefónicas. 


Muy inferior a 
ia entrega de 
Mega Orive, 
esta versión 
tiene muchos 
defectos. 


Sóio 

permanece 
ei audaz 
sentido dei 
humor de ia 
pareja. 


nos presenta un típico arcade 
de plataformas, en el que Be- 
avis y su anormal colega reco- 
rrerán lugares tan corrientes 
como hospitales, centros co- 
merciales y el instituto, aun- 
que eso sí, bastante mas ani- 
mados que de costumbre gra- 
cias a la aportación de unas 
cuantas viejas en pie de gue- 


rra, verdaderas diosas de la lu- 
cha cuerpo a cuerpo. 

Lástima que una serie y unos 
personajes tan peculiares se 
queden desaprovechados en 
un cartucho pésimo en el as- 
pecto técnico e injugable de- 
bido a su dificultad. 


NEMESIS 


Al término de cada 
fase podrás 
entregarte al placer 
de la pesca, en una 
inusitada variante 
urbana. 


SUPER NINTENDO 


VIACOM 

REAL TIME ASSOCIATES 
MEGAS ♦ 12 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 5 
PASESE 5 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS^NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A Algunas panta- 
llas estáticas. 


T El resto de gráfi- 
cos son pésimos. 
Se desaprovecha 
el hardware. 


A El juego comien- 
za con la cabece- 
ra musical de la 
serie de televisión, 
lo que siempre es 
de agradecer. 


A Digitalizaciones 
de voz de Beavis & 
Butt-Read directa- 
mente extraídas 
del programa de 
V/. 


> ▼ En conjunto. Be- 
avis & Butt-Read 
es realmente insu- 
‘ frible debido a su 
i; gran dificultad y 
+ pésimos gráficos. 



■- 4 


m 
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HACE ALGUN TIEMPO, OS 
HABLABAMOS DE LA VERSION 
PARA SNES DE ESTE MISMO 
TITULO. AUNOUE LLEGUE CON 
RETRASO Y SIN NOVEDADES, 

MECA DRIVE NO PUEDE NEGARLE UN SITIO 
A UNO DE LOS MAS CARISMATICOS 
PERSONAJES DEL MUNDO DEL VID 


SUPERJUEGOS 


L a simplicidad y originali- 
dad de TETRIS le convir- 
tieron en uno de los 
mayores éxitos de la historia 
de los videojuegos. Más de 
ocho años después siguen 
apareciendo programas en los 
que la influen- 
cia del citado 
cartucho no 
puede negar- 
se. Entre ellos 
pueden desta- 
carse BLOCK- 
OUT, KLAX, 


PUYO PUYO, o el más recien- 
te HEBEREKE'S POPOON. En 
esta misma línea habría que 
encuadradar a PAC-ATTACK, 
un cartucho que apareció pa- 
ra Super Nintendo hace poco 
más de un año. Las bases del 
juego son muy parecidas a las 
de TETRIS si se tienen en 
cuenta que el objetivo es evi- 
tar que las fichas que caen de 
la parte superior de la pantalla 
se acumulen hasta bloquear la 
salida de nuevas piezas. Las 
principales diferencias se en- 
cuentran en 
que todos los 
ladrillos son 
del mismo co- 
lor, y que jun- 
to a ellos apa- 
recen fantas- 
mas y el popu- 
lar Pac-Man. 
Todos los aficionados a los vi- 
deojuegos recuerdan al perso- 
naje de Namco, que causó fu- 
ror recorriendo laberintos, y 








que posteriormente fue dota- 
do de piernas en PAC-LAND y 
PAC-MAN 2. En este cartucho 
la aparición del conocido co- 
me-cocos sigue devorando a 
los fantasmas que encuentra 
en su camino logrando con 
ello hacer que los ladrillos si- 
tuados sobre ellos desciendan. 
Para amenizar el juego se in- 
troduce un modo puzzle y 
otro para dos jugadores. En el 
primero hay que lograr que la 
pantalla del rival se llene de 
objetos antes 
que la pro- 
pia, mientras 
que en la op- 
ción puzzle el 
objetivo es 
eliminar to- 
dos los fan- 




rrecto en 

nea del resto de cartuchos 
mencionados, aunque sin 
mostrar ningún alarde digno 
de mención. Si puede señalar- 
se que para los fondos de 
pantalla se utilizan diferentes 
dibujos en los que aparece el 
tradicional come-cocos u otros 
motivos relacionados con el 
mismo. La jugabilidad es el 
punto fuerte de este lanza- 
miento que puede competir 
en igualdad de condiciones 
con Tos demás títulos que for- 
man este apasionante y entre- 
tenido género. 


SOLVER ALGUNOS DE LOS 
PROBLEMAS REOUIERE 
y MUCHA PACIENCIA Y 
f NO POCA INTELIGENCIA. 
ACABA POR ENGANCHAR. 


AUNOUE NO SEA COMPARA- / 
BLE A LA MODALIDAD DE 
DOS JUGADORES, EL MODO ^ 
PUZZLE ES UN AUTÉNTICO RETO A 
TU CAPACIDAD INTELECTUAL. RE- 


NAMCO 
NAMCO 
MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1-2 
VIDAS ♦ 1 
FASES ♦ 100 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
FASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


A Lo mejor es su 
impresionante co- 
lorido. 


T En este género, 
los gráficos no son 
agradecidos. 


A Melodías ame- 
nas. cumpliendo 
su misión. 


A La variedad es 
una de sus carac- 
teristicas. 


A Se incluyen los 
clásicos sonidos 
del popular PAC- 
MAN. 


A La gama no pa- 
ra de sorprender. 


A El fácil control 
es un elemento a 
tener en cuenta. 


T La falta de origi- 
nalidad es lo más 
negativo. 


JAVIER 



ITURRIOZ 
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La ilesada de EARTH WORM JIM 2 para Atega Dri- 
vey 5N£5 habrá llevado a muchos a pensar que 
la Game Soy iba a verse privada de un gran jue- 
go como éste> Grave error, ya que Perry y com- 
pañía no han querido olvidarse de tan fieles se- 
guidores de la compa- 
ñía calHomiaricu ^ 


o cierto es que la dedicación 
que han demostrado a la hora 
de programar este juego que- 
da patente en el resultado fi- 
nal del mismo. A pesar de ha- 
berse sacrificado ciertos niveles 
del juego (el 
laboratorio 
por ejemplo), 
en el resto se 
aprecia la clara 
intención de 
sus diseñado- 
res por calcar, 
en lo posible, 
el mapeado de 
las versiones 
de 16 bits. ¿ 

Reconocemos 


que lo^n conseguido en un 
909^unque para ello hayan 
debido sacrificar mínimamen- 
te el aspecto gráfico, en el que 
se denota una notable falta de 
fondos que aumenten la cali- 
dad gráfica del 
juego. El desa- 
rrollo es otro 
de los elemen- 
||H|||||||H tos que se ha 
pretendido 
mantener, en- 
' ,§W contrándonos 
con elementos 
m clásicos de las 
lÜK^jw Otras versiones, y a 
su vez imprescindi- 
bles, como la interfase 


íhiínfjhnhwhhnHiíl 
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BAL 


VIRGIN 

SHINY-EUROCOM 
MEGAS ♦ 2 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 7 
CONTINUACIONES ♦ SI 
PASSV/ORDS ♦ NO 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

A Se usan las pa- J 

tetas de color del 
Super Gome Boy. 

▼ Se echa de me- 

nos algún que otro ^ 

fondo. 


M U S I C 

A De lo mejor que 
hemos podido es- 
cuchar. 

A Mención espe- 
cial al tema de 
Andy Asteroide. 


SONIDO F X 

A Buenos efectos. A 

aunque sin llegar 
a espectaculares. 

T Se echa de me- 

nos las clásicas ^ 

digitalizaciones. 


JUGABILIDAD 
A Clavado a las V 
versiones de 16 ^^k 
bits; es jugoble por 


A Niveles de gran 
longitud. 


guna digitalización al estilo 
"Groovy" que tantas carcaja- 
das ha provocado. La jugabili- 
dad, por supuesto, sigue sien- 
do la misma que en versiones 
anteriores, con la ventaja aña- 
dida de que ahora podremos 
llevamos a jim y compañía a la 
sombra de nuestro árbol pre- 
ferido (la caló castiga mucho). 
Original, divertido y perfecta- 
mente realizado. Todo lo que 
se podía espe- 
rar de esta ver- 
sión se nos ha 
concedido, y 
es que, lo que 
no hagan los 
chicos de 
Shiny Enter- 
tainment ,es- 
tá claro que 
no lo hace na- 
die... a excep- 
ción de Nin- 
tendo. 


de los Asteroides o el nivel 
Down The Tubes, que como 
todos recordaréis se desarrolla 
en el interior de una frágil cáp- 
sula submarina con la que de- 
bemos realizar una apretada 
carrera contra el reloj. 

La música creada para la oca- 
sión es la misma que en su día 
fue compuesta para las versión 
de 1 6 bits., logrando unos re- 
sultados sorprendentes que al- 
canzan su má- 
xima expre- 
sión en el nivel 
de bonus 

"Andy Aste- 
roids". Una 
magnífica par- 
titura con aires 
de música 


Country que 
ayuda a hacer 
aún más trepi- 
dante un nivel 
que ya de por 
si lo es. El soni- 
do también 
destaca con 
respecto a otros cartuchos, 
aunque se echa de menos al- 


J.C.MAYERICK 
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LA SEGUNDA PARTE DE 
DESERT STRIKE HA SI- 
DO CONVERTIDA PARA 
LA PORTATIL DE SEGA 
DESPUES DE APARECER 
PARA SNES, MEGA DRI- 
VE Y GANE BOY. EL 


CARTUCHO REUNE TO- 
DOS LOS AUCIENTES DE 
SUS ANTECESORES, 
ADAPTANDOSE PERFEC- 
TAMENTE A LIS CARAC- 
TERISTICAS TECNICAS 
DE GANE GEAR. 


M-i-A 
‘ 2 ? 


1 ' a aparición de DE- 

SERT STRIKE para los 
j 1 6 bits de Sega y 
^ Nintendo supuso la 
recuperación de los juegos en 
los que los helicópteros reali- 
zan todo tipo de misiones, 
fundamentalmente rescates. El 
primer antecedente a este ti- 
po de juegos fue CYCLONE 
(Spectrum), ya que otros títu- 
los protagonizados por estas 
aeronaves, como AIR WOLF 
{Spectrum), tenían una con- 
cepción arcade. El éxito de 


DESERT STRIKE trajo consigo 
la conversión de este título pa- 
ra Carne Boy y Carne Cear, y 
dos secuelas denominadas 
jUNGLE STRIKE {Mega Drívey 
Super Nintendo) y URBAN 
STRIKE {Mega Orive). La histo- 
ria se repite una vez más por 
lo que de nuevo llega el turno 
de las portátiles. El pobre re- 
sultado de la versión de Oce- 
an con su JUNGLE STRIKE 
para Carne Boy sembraba de 
dudas la conversión para Ca- 
rne Cear. Sin embargo, la es- 


pera ha valido la pena ya que 
Black PearI ha conseguido 
una adaptación casi perfecta 
del programa original. El de- 
sarrollo del jue- 
go sigue basán- 
dose en las cua- 
lidades de un 
helicóptero para 
realizar todo ti- 
po de operacio- 
nes. Mientras la 
primera parte se 
escenificaba en el desierto lu- 
chando contra el General Kil- 


baba, en esta ocasión el ene- 
migo es su hijo y el escenario 
se traslada, en cinco fases, a 
lugares tan diferentes como 
Washington 
D.C., la jungla, 
o una zona cos- 
tera. A la diversi- 
dad de entornos 
hay que sumar 
la posibilidad de 
manejar otros 
vehículo como 
un hovercrañ. El scroll es muy 
suave, y la resolución gráfica 
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WASHIINGTON 


CAMPAMENTO 
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ELECTf^ONIC ARTS 
BLACK PEARL 
MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 5 

CONTINUACIONES ♦ INFINITAS 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

A El scroU es muy ^ 
suave y los sprites 
nítidos. 


A Variedad de es- 
cenarios, muy de- 
tallados. 


A La música de la 
intro es aceptable. 

T En el resto del 
juego no hace ac- 
to de presencia. 


SONIDO F X 

A Los efectos de j 
sonido cumplen su 
función. 


▼ La gama es 
bastante limitada. 


JUGABILIDAD 

A El control del J 

helicóptero está 
muy logrado. 

A La dificultad se 
encuentra muy ^ 

ajustada. 


4 

4 


magnífica, aunque en la fase 
nocturna puede producirse 
más de una confusión. Con el 
plano de la zona y su comple- 
to panel de mandos, esos 
contratiempos son "pecata mi- 
nuta". Si además se tiene en 
cuenta que la dificultad está 
bastante ajustada, y la gran 
variedad de objetivos, la di- 
versión está asegurada. En de- 
finitiva, una versión que no tie- 
ne nada que envidiar a las de 
1 6 bits. 

JAVIER ITURRIOZ 


'«IfWllI flWWI l ' W W l lllfiw^ 


lA PRINCIPAL 
DIFERENCIA 
ENTRE 
DESERT Y 
.IIJNGIJ 7 
STRIKE, ES EL 
EXCEIJÍNTE 
SCROLL DE 
ESTA ULTIMA 
VERSION. 
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usticia en los circuitos de vuestra Game Ge- 


matos. Uno de los datos más 
relevantes es la animación del 
protagonista que cuenta con 
una serie de movimientos de 
envidiable calidad técnica. 
Dredd tendrá que correr, col- 
garse de los salientes del te- 
cho, agacharse para introdu- 
cirse por túneles y disparar o 
golpear a sus enemigos para 
detenerlos o terminar con 
ellos. Haciendo uso de estas 
habilidades Dredd tendrá que 
cumplir dos objetivos en cada 
nivel, uno principal y otro se- 
cundario. El primero tendréis 
que terminarlo con un cien 
por cien para poder acceder a 
la siguiente fase, el segundo 
normalmente consistirá en de- 


L os encargados de la 
programación han 
vuelto a ser los chi- 
cos de Probe. Y es 
que desde el éxito de MOR- 
TAL KOMBAT esta compañía 
ha dado muy buenos frutos 
para Acciaim. El argumento 
del juego se ha basado tanto 
en la película protagonizada 
por Sylvester Stallone como 
en la serie de cómics que hizo 
famoso a este personaje en el 
mundo entero. A primera vis- 
ta no encontramos grandes 
diferencias entre esta entrega 
y la de 1 6 bits a excepción de 
las existentes entre ambos for- 


Ies y el poder de convicción de vuestras armas. 


ar. Con todas las animaciones de la versión 


tit 


tli 


ts 


migos armados hasta los 


•má.ct inesi)erados. Poned 


dientes en los sitios 
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Dredd tendrá que hacer uso 
de su pistola para abrirse 
paso por las peligrosas calles 
de Heavenly Heaven. 



El penal de Aspen es uno de 
los lugares más peligrosos del 
mundo. Deberéis evitar que 
los reclusos escapen. 




consola 


alturas el lis- 


SONIDO F X 

A Disparos, expío- A 

siones y lo típico 
de estos juegos. 

▼ Se echan de 
. menos algunos ^ 

efectos más. 


JUGABILIDAD 

A Un buen núme- A 

ro de fases y una 
dificultad ajustada. 

T imposibilidad 
de conseguir algu- ^ 

nos passwords. 


BAL 


íón se está po- 
niendo muy alto. 
Tras disfrutar con 
la impresionante 
conversión de 
EARTHWORM JIM 
para esta misma 


ACCLAIM 
PROBE 
MEGAS ♦ 4 
JUGADORES ♦ 1 
VIDAS ♦ 3 
FASES ♦ 7 

CONTINUACIONES ♦ NO 
PASSWORDS ♦ SI 
GRABAR PARTIDA ♦ NO 


GRAFICOS 

A Gran conversión A 

de los gráficos de ^^k 
16 

A Extraordinarias 
animaciones del ^ 

protagonista. 


M U S I C 

A Melodías de ex- 
celente factura y 
muy largas. 

▼ No acompahan 
bien la acción del 


tener o eliminar a los esbirros 
de Rico aunque no es necesa- 
rio acabar con todos. El prota- 
gonista cuenta con un varia- 
do arsenal. Aunque al princi- 
pio sólo disponga de una pis- 
tola, a lo largo del juego po- 
dréis ir obteniendo bombas, 
pelotas de goma y potentes 
misiles que os serán de gran 
ayuda para derrotar a los jefes 
de final de fase. La ambienta- 
ción musical, si tenemos en 
cuenta las posibilidades de és- 
ta consola en este apartado, 
está bien durante unos minu- 
tos después las melodías re- 
sultarán bastante repetitivas. 
Además son algo lentas para 
la acción que se desarrolla en 


pantalla. Al igual que en Me- 
ga Orive el juego tiene pass- 
words, pero será necesario en- 
contrar un Ítem en forma de 
diskette para que al terminar 
la fase se os de la clave. Resul- 
ta latoso pues los discos se en- 
cuentran muy bien guardados 
y en muchas ocasiones pres- 
cindiréis de ellos, pasando de 
nivel sin el password. En defi- 
nitiva, jUDGE DREDD es un tí- 
tulo muy recomendable para 
los poseedores de Carne Ge- 
ar. Una síntesis perfecta del 
género plataformero con 
grandes dosis de acción y una 
calidad gráfica impresionante. 

R. DREAMER 


Los enemigos no son la única 
dificultad. Dredd también 
tendrá que recorrer 
intrincados laberintos. 




asegurar que 
JUDGE DREDD 
es urK> de los me- 


jores juegos pro- 
gramados para 
Game Gear de los 
últimos tiempos. 


En el ministerio de justicia 
deberá encontrar un prueba 
que le ayude a demostrar su 
completa inocencia. 
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Coku, Krilín, o Piccolo hasta las úl- 
timas incorporaciones de la serie, 
como Gotenks (resultado de la fu- 
sión entre Goten y Trunks), Great 
Saiyaman (que no es otro que Son 
Gohan disfrazado), Darbura y los 
dos Boos, Majin Boo y su malvada 
transformación, Super Boo. Ade- 
más, se han incluido a viejos cono- 
cidos como Freezer, Cell, los an- 
droides 1 6 y 1 8, y la cómica pare- 
ja formada por Recoom y Ginew. 
Tras el paréntesis del SUPER BU- 
TOUDEN 3 de SNES, vuelve a ha- 
ber modo historia, además de los 
consabidos modos de uñó y dos 
jugadores y una nueva edición del 
Torneo de Artes Marciales, que se 
presenta más interesante que nun- 
ca. Como os podéis imaginar por 
las pantallas que acompañan este 
texto, la calidad gráfica de este 
nuevo Dragón Ball es impresio- 


La primera 
incursión de 
ia serie en 
ias iiamadas 
nuevas 
tecnología es 
fantástica. 


I tiempo que Akira Toriyama po- 
ne punto y final al manga de Dra- 
gón Ball en las páginas del núme- 
ro 25 de SHO- 
NEN jUMP, Ban- 
da! ha realizado 
su particular ho- 
menaje a la saga 
familiar de los sai- 
yanos con DRA- 
GON BALL Z: ULTIMATE BATTLE 
22, un espectacular beat'em-up pa- 
ra Playstation, que puede ser con- 
siderado el mejor juego de Dragón 
Ball programado hasta la fecha. 
Con un desarrollo heredado de los 
legendarios SUPER BUTOUDEN de 
SNES, esta nueva entrega de Dra- 
gón Ball cuenta con la friolera de 
22 luchadores diferentes, todos 
ellos viejos conocidos de los segui- 
dores del manga y la serie de ani- 
mación. Desde los inefables Son 
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P ara la ocasión, y aprovechan- 
do las superiores prestaciones 
de la Playstation, se ha sustituido el 
Spiit Screen, que tan famosas habían 
hecho las entregas para Mega Orive 
y SNES, por la utilización del Scaling. 
Y en el caso que uno de los lucha- 
dores suba a las alturas, por el uso 
de diversos planos de combate, que 
Bandai ya había usado con bastan- 
te éxito en la versión PC Engine Dúo. 


C on 22 luchadores para elegir, 
esta nueva entrega del Tor- 
neo de Artes Marciales se promete 
más interesante que nunca. Entre las 
nuevas mejoras respecto a las entre- 
gas para otras consolas, hay que 
destacar la impresionante visión que 
proporciona el Dojo del torneo, y la 
aparición del querido speaker de\ tor- 
neo, toda una institución dentro del 
universo de Dragón Ball. 


Esta es, sin lugar a dudas, la mejor entrega de 
Dragón Ball Z jamás creada para una consola 


i 

:i Torr 

leo i 
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nante. Bandai ha echado la casa 
por la ventana para crear un festi- 
val gráfico sin precedentes, que su- 
pera de lejos a las dos máquinas 
recreativas. Por primera vez se ha 
usado la técnica Rotoscoping para 
animar los movimientos de los lu- 
chadores (algo parecido a lo que 
hizo Virgin con el ALADDIN de 
Mega Orive). Btos se mueven por 
unos decorados de ensueño, que 
recogen algunos de los escenarios 
mas recordados del manga origi- 
nal, como el Rincón del Alma y el 
Tiempo o el planeta Namec, crea- 
dos por medio de polígonos y Tex- 
ture Mapping (como los vistos en 


RIDGE RACER). Se ha sustituido 
además el mítico Spiit Screen por 
una rutina de scaling en pantalla, a 
la que se le han añadido diversos 
planos de combate, herencia di- 
recta de la versión PC Engine Dúo. 
Por último, sólo queda destacar la 
mejora en el sistema de control de 
los personajes,- el nivel de dificul- 
tad, y sobre todo la incorporación 
de una soberbia intro inicial que 
hace pleno uso del modo gráfico 
Playback de la Playstation. En pró- 
ximos números os ofreceremos 
más información de esta pasada de 
juego que hara las delicias de los 
fans de Dragón Ball Z. 



Los combates se desarrollan en algunos de los 
escenarios mas conocidos de la serie de T.V. 
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EL BEISBOL NO HA 
LLEGADO A CALAB 
HONDO EN LA MENTA 
LIDAD EUROPEA. DE 
HECHO, EXISTE UN 
ORAN NUMERO DE SI 
MULADORES OUE NO 
HAN LLEGADO A SA- 
LIR EN NUESTRO 
MERCADO. ENTRE 
ELLOS HAY OUE SE 
HALAR SAGAS CON EL 
CARISMA DE NABO 
BALL [MEGA ORIVE], 
O CARL RIPKEN JR 
[SNES]. SIN EMBAR- 
GO, OTROS JUEGOS 
HAN PASADO LA 
FRONTERA LOGRANDO 
UNA POPULARIDAD 
DESIGUAL. EN ESTE 
GRUPO SE ENCUEN- 
TRAN LOS TRES TITU- 
LOS DE NEO CEO OUE 
COMENTAMOS A CON- 
TINUACION. 

■ JAVIER ITURRIOZ ■ 





L a aparición de este programa en 
1 993 ha sido la última simulación 
de béisbol aparecida hasta el mo- 
mento para Neo Geo. Se trata de 
la segunda parte de BASEBALL 
STARS al que se hace referencia más 
adelante. Las mejoras , v 
con respecto a su an- 
tecesor son notables, 
sobre todo conside- 
rando que «sólo» ^ 
dispone de 68 me- 
gas, únicamente 
1 8 más que el pri- 
mer miembro de 
la saga. Teniendo 
en cuenta que ^- 
gramas corfid^PER 


SIDEKICKS 2 cuentan con 102 megas 
en su haber, sorprende enormemente 
la calidad gráfica lograda tanto en las 
animaciones de los jugadores como en 
la representación de sus rostros en cua- 
dros situados a derecha e izquierda. 

Además, el juego se completa 
con magníficos cinemas 
que constituyen uno de 
los aspectos más es- 
pectaculares del pro- 
grama, así como 
con una magnífica 
música y unos 
convincentes efec- 
tos de sonido. El 
control de todas las 
situaciones del juego 



El especio más espectoculor del car- 
tucho son las impresionantes secuen- 
cias y los cinemas que aparecen en los 
jugados más destacados. 












A 






es muy sencillo, destacando los golpes 
especiales y la posibilidad de realizar fi- 
chajes. Sorprende que solamente in- 
cluya seis equipos, escasas op- 
ciones y dos competicio- 
nes, aunque esta cir- 
cunstancia no impide 
que sea, sin ninguna 
duda, el mejor simula- 
dor de béisbol para esta 
veterana consola. 

























%- 




BASEBALL STARS 


BllSEBflLL SÍBRS 

E s uno de los tres primeros cartuchos 
de SNK para Neo Ceo, junto a MA- 
GICIAN LORD y NAM75. Además, tie- 
ne el honor de ser el juego de béisbol 
que rompió el hielo en este soporte 
con su aparición en 1990, establecien- 
do las líneas generales de posteriores 
simuladores. A pesar de su valor sim- 
bólico, el tiempo pesa como una losa 
sobre este cartucho, incluso si se lo 
compara con los actuales programas 
de 76 bits. El aspecto más afectado por 


m 


el paso del tiempo es 
el gráfico. La defini- 
ción de los jugadores 
es bastante simple y 
no presenta golpes 
especiales, aunque el 
movimiento esté algo 
más logrado. Entre 
sus opciones puede 
destacarse que permi- 
te disputar los parti- 
dos en dos tipos de 
estadios y la inclusión de 16 equipos 
imaginarios siendo, entre los simula- 



íW»H 



dores de Neo Ceo, el 
que cuenta con mayor 
número de represen- 
tantes en este aparta- 
do. Por último, mencio- 
nar la posibilidad de 
que participen hasta 16 
jugadores sucesiva- 
mente. Se trata de un 
programa cuya princi- 
pal virtud era su gran 
jugabilidad, pero que 
ha sido superado con creces por pos- 
teriores lanzamientos para Neo Ceo. 
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COMPAÑIA 

AÑO 

MEGAS 

EOUlPOS 

MODO 

COMPEHCiONES 

GOLPES 

ESPECIALES 

SECUENCIAS 

OTROS 

BASEBAU 

STARS 

SNK 

1SS0 

SO 

16 

IMAGINARIOS 

REAL 

2 

NO 

NO 

16 

JUGADORES 

2020 SUPER 
RASERAU 

SNK 

1S91 

46 

12 

CIUDADES 

nnuRo 

2 

SI 

SI 

CAMPO 

ESPECIAL 

RASEBAU 
1 STARS 2 

SNK 

1992 

60 

6 

CIUDADES 

REAL 

2 

SI 

SI 

nCHAJES 



clusión, junto a los juga- tación, y el ambiente que rodea al jue- 

dores de carne y hueso, 9° hacen recordar al magnífico SOC- 

de androides metálicos. El CER BRAWL, aunque su jugabilidad no 

campo tiene unas zonas es- alcanza la del mítico título de SNK. 

pedales para conseguir Home Entre los de su género es el cartu- 

Runs, y otras en las que la pelota re- menor número de me- 

bota en la grada y vuelve a caer al te- 

rreno de juego. Los jugado- constancia no irnpide iri- 
res disponen de jugadas cluir magníficas ani- 

especiales y además de- maciones, y doce 

ben tener cuidado de - formaciones, 

no ser desintegrados . ? . nv,! ~ — Una nota de 

mediante un certero pelo- ■" ^ \ ^ y color intere- 

tazo. El sonido, la presen- ' ' sante. 
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2020 SÜPER BllStBflLL 


E ntre las dos entregas de BASEBALL 
STARS apareció, en 1991, un juego 
de béisbol con una concepción radi- 
calmente distinta y posteriormente 
versionado para Super Nintendo y Me- 
ga Orive. Su principal característica es 
su ambientación en el futuro y la in- 















sorpresa 
del año. Este RPC 
creado por Ape para Nintendo 
amenaza seriamente el reinado 
eterno de ZELDA. Originalidad, 
humor a raudales y cientos de 
detalles cotidianos son sus bazas. 


La culminación de 
una saga legenda- 
ria que bate records de ventas 
en Japón. El más completo de 
los RPC con una de mejores 
bandas sonoras jamás escucha- 
da en una consola. ¡Alucinante! 


El clásico entre los clásicos, la obra maestra de Shigeru Miyamoto. LEGEND 
OF ZELDA es el mejor RPC de la historia, y cada una de sus versiones ha mar- 
cado un hito en las distintas consolas de Nintendo. Su atmósfera y apasio- 
nante argumento hará que no puedas dejar de jugar. Simplemente genial. 




3fv, pop qtJiZ* 'A I 
>ouq, KXAteriJíiy. 




D eebe esta eecdón oe fiemos mostrabo lo mejor bel 
munbo bel rol. Duestra misión ba terminabo por 
el momento. Gomo bespebiba, aquí tenéis una se- 
lección be los bic2 mejores RP0 be tobos los tiempos. 











Uno de los prime- 
'ríT^^^K. ros en traducirse 
al castellano y con una presen- 
tación y manuales de lujo. Un 
éxito que asegura la continui- 
dad de los RPG en nuestro país. 


El primer RPC que 
Square Soft pro- 
grama en 32 megas. Reciente- 
mente traducido al inglés, sus 
bellas exquisiteces gráficas lo ha- 
cen el mejor en este apartado. 


La consagración de 
M Square Soft llegó con 

este título. Tres jugadores simultá- 
neos, excelentes gráficos, banda so- 
ñora de cine y 
altísima jugabi- 
lidad. ¿Quién 
dijo que los 
RPG no tenían 
acción? 


Con misteriosos parecidos con ZELDA, 
este Action-adventure despertó pasio- 
nes. Su argumento y diversidad lo ha- 
cen merecedor de este puesto. 


El mejor RPG para Mega Orive está 
aún por descubrir en nuestro país. Un 
apoteósico final para una saga de le- 
yenda en 24 arrasadores megas. 


ILLU$IOO{09^ 


: La Sota de Cristal 
está en eí agtiiero.» 






I «n an .-ja&istnnt 
acarlcftij and e»i| naní I 








Su simpleza gráfi- 
ca no debe enga- 
ñarnos, ya que tras ella se en- 
cuentra un gran juego cuya ma- 
yor virtud es la inteligencia arti- 
ficial que los personajes utilizan 
en las confrontaciones. 




LIGM CimSñ'DT.'K. 


Un intrincado via- 
je por las mazmo- 
rras de un inofensivo castillo. La 
joya de la corona de Treasure, 
con unos complicados puzzles 
que provocarán un baile conti- 
nuo de tus neuronas. 
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Las aventuras gráfico-con- 
versacionales fueron du- 
rante mucho tiempo el úni- 
co sistema de aventuras 
que los veteranos jugado- 
res tuvimos la oportunidad 
de conocer. En esta entrega queremos dar un pequeño repaso-homena- 
je a cuatro clásicos del género que son merecedores de todo tipo de elo- 
gios y que marcaron una maravillosa época. 






L os sitemas modernos de aven- 
turas gráficas, esos a los que 
tan acostumbrados nos tienen 
compañías como Lucas Arts 
o Sierra, eran algo inimagina- 
ble a mediados de la década 
de los ochenta. Por contra, 
debíamos conformarnos con 
un modo de juego que, para los puris- 
tas del género, resultaba mucho más 
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interesante. Estos juegos dividían la pan- 
talla en tres partes bien diferenciadas: 
una primera en la que se presentaba 
una imagen que describía la estancia en 
que nos encontrábamos; la segunda 
zona nos proporcionaba una descrip- 
ción escrita del lugar, así como los ob- 
jetos a nuestro alcance y una breve re- 
lación de las salidas posibles; en la ter- 
cera y última zona de pantalla nos en- 
contramos con la zona de diálogo, en la 
que el usuario debía entrar las acciones 
que éste deseaba realizar. Lo normal era 
que usásemos la estructura VERBO-AR- 
TICULO-NOMBRE, aunque ciertos par- 
sers algo más avanzados permitían la 
entrada de construcciones sintácticas 
mucho más complejas y elaboradas. 

La producción de aventuras grafico- 
conversacionales en nuestro país se ini- 
ció muy tarde, con la puesta en escena 
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yn the banKs of ihe Catfish ftiver «(hich is 
»panned bv a rop« brid9e. noored ncarby is 
an ancient saiung boat, the crew of «hich 
are shouting and síCUing in a drunKen and 



de una compañía como AD, equipo de 
programación subsidiario de la compa- 
ñía española Dinamic, que por aquellos 
días ya comenzaba a sufrir la época de 
decadencia que le tocaría vivir. 

Un género que causó el entusiasmo de 
muchos y la desesperación de otros y 
que hoy prácticamente no tiene reper- 
cusión. 

J.CMAYERICK 
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.a Aventura. Por Brian Howarth. 
»li2acidn Gráfica por Teoman Irmak 
^go visitas algo desagradables . . . . 


Shora que? matar 

le. He decapitado 
a parar en el fu< 


¡La cabeza 


E l mejor juego de este 

género jamás creado I I I I B 

es, a pesar de lo que I | I ■ I 

puedan decir los puristas I III 

del género, este GREM- I [ [ I 

LINS de Adventure Soft. I ■ BV 

Una magnífica aventura I í 

que reproducía fielmente I I I I I 

el guión de la película y I I I I I 

que destacaba por tres I I I I I 

aspectos muy diferentes: I I 

el primero, por los mag- ^HlJ|LJLj||H 
níficos gráficos, que in- UMUU^BiUllUjjjU 
corporaban la novedad HI^^^IBIÍIBÍI 
de las animaciones en de- 
terminadas escenas (la trituradora y el microondas 
por ejemplo); el segundo punto a favor lo encon- 
trábamos en la sencillez de manejo de un parser 
que entendía muchos más términos de los que se 
puedan imaginar; y un tercero, el más importante, 
que era el primer título de este tipo que era tradu- 
cido completamente al castellano, lo que le convir- 
tió en uno de los juegos más vendidos de ese año. 
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I' Taogo visitas algo 


j. Era Sin duda 8las- 
s pecto que más 
= destacaba de to- 
T do el juego, aña- 
diendo además los mo- 
vimientos en ciertas 
escenas, algo inédito 
hasta el momento. 
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kt idora. 


Lfl COCINH He aquí un ate- 
rradora muestra de lo que 
puede llegar a hacer una tri- 
turadora con un Hremlin. 

BflREnelfllIRdeOoriqsde- 
bámos enfrentamos a una de 
las daciones más compro- 
metidas de toda la aventura. 


SUPERJUEGOS 





^Si deseas recordar algún título en especial (sea el formato que sea) 
o simplemente aportar algún dato de interés, escribe a SUPER 
JUEGOS, C/ 0‘Donnell 12 - 28009 Madrid - SECCION RETROVIEWS ^ 


«M^LRflVENIURn ORIGINAL»»! 




L a AVENTURA ORIGI- 
NAL era una versión 
mejorada hecha en Es- 
paña de la que fue la pri- 
mera aventura conversa- 
cional que se creó: THE 
CAVE ADVENTURE, una 
clásica historia de magia, 
trolls y demás seres extra- 
ños que se pueden en- 
contrar en una caverna. 


Para colmo de males, es- 
taba el enano mala uva, 
un pequeño ser con ga- 
nas de cachondeo, que se 
divertía lanzándonos ha- 
chas a diestro y siniestro. 
Destacar el magnífico in- 
térprete del juego, que 
reconocía todo tipo de 
construcciones sintácticas. 


E sta nueva aventura, 
desconocida por com- 
pleto en España, apa- 
rece en éstas páginas co- 
mo muestra de las aven- 
turas que Brian Howard 
programó tras su exitoso 
CREMLINS. En ellas se 
mantenían las mismas ca- 
racterísticas que hicieron 
de CREMLINS un magní- 
fico título, aunque debido 
a la no aparición de KAY- 
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LETH en nuestro país, su 
traducción no pudo ser 
realizada. De cualquier 
forma, Brian siguió pro- 
gramando aventuras pa- 
ra Aventure Internatio- 
nal, evolucionando paso 
a paso un parser muy ca- 
racterístico y funcional 
que le hizo ganarse el res- 
peto de todos los afficcio- 
nados a las aventuras gra- 
fico-conversacionales. 


SUPERJUEGOS 
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estros que mantuvo a The 

informática para Spec- 
trum a mediados de la 
década de los ochenta. 

Debido a su gran calidad 
y complejidad continuó 
siendo el protagonista de 
todos los consultorios 
destinados a resolver du- 
das sobre aventuras con- 
versacionales durante muchos años, ju- 
gar con THE HOBBIT era casi como le- 
er el libro. Además de mostrarnos ma- 
ravillosas imágenes que nos daban una 
idea de la localización exacta, dejaba vo- 
lar nuestra imaginación para llevarnos 
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He aquí la pantalla de presentación que acompañaba a 
la aventura gráfico-conversacional más popular de to- 
dos los tiempos. No es una obra de arte pero cumplía 
perfectamente con su cometido. Pese a su tremenda, 
aunque maravillosa, simplicidad gráfica, en 1984 fué una 
puerta abierta al mítico mundo de J.R.R. Tolhien. 



El aspecto gráfico del juego era. sin duda, el mas pobre 
de todo el programa, aunque a cambio se nos propor- 
cionaban infinitas posibilidades durante toda la aven- 
tura. Por otro lado, cabe destacar lo tedioso que re- 
sultaba cambiar de localidad, qa que la pantalla tar- 
daba bastantes segundos en generarse por completo. 
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hasta un mundo lleno de Trolls, Elfos y 
magia. Un clásico de la programación 
que contaba con la posibilidad de inte- 
ractuar con otros personajes. Así, éstos 
sufrían en sus carnes las consecuencias 
de nuestras acciones, lo que posibilita- 
ba que al hablar con ellos 
se mostrasen simpáticos 
en ocasiones y malhumo- 
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rados en otras. Una au- 
téntica joya que gracias a 
los emuladores de Spec- 
trum, mantiene engan- 
chada a mucha gente. 




SUPERJUEGOS 



L a mayoría de 
todos vosotros 
habéis vvelto 
ya, o estáis a 
punto de retornar de 
las felices vacaciones. 
Otros no tenemos 
■ápita suerte y 
seguimos más blancos 
que la lecbe 
contestando mes tras 
mes vuestras cartas. 
Olvidaos de mis penas 
y centraros en las 
vuestras. Enviadme 
vuestras dudas a 
SUPER JUEGOS, C/ 
O'Donnell 1 2, 28009 
Madrid. Y, como 
siempre, no os 
olvidáis poner en una 
esquina THE SCOPE. 



Luis Berruezo, desde Almería, nos formula la siguiente 
pregunta: «Tengo una Mega Orive y, aunque aún no 
me lo creo, he ahorrado el dinero suficiente como para 
gastármelo en las nuevas tecnologías. Tengo una duda 
que no me hace vivir. No se si potenciar mi consola 
comprándome el Mega Orive 32X y el Mega CO a la 
vez, o irme hacía una Saturn o una Playstation. Me 
gustaría saberlo antes de Octubre». 

Amigo Luis, yo lo tengo muy claro. El futuro es 
Playstation y Saturn. Mega Orive 32X y aún más Mega 
CO, son meros sucedáneos de los nuevos tiempos. 

Ambas consolas 
tienen buenos 
juegos pero en 
poca cantidad, y su 
futuro no me 
parece tan 
esperanzador como 
con Saturn o 
Playstation. 



PRECIOS 


Q ué pasa, The Scope. Soy uno de 
tantos que pasamos de las nue- 
vas tecnologías y seguimos dán- 
dole caña a nuestra vetusta consola. Ten- 
go una SNE5 y a mucha honra. Aquí tie- 
nes mis preguntas: 

1) Soy un aficionado a la saga BOMBER- 
MAN, ¿merece la pena comprarse la terce- 
ra parte teniendo las anteriores? 

2) Y en cuanto a fútbol, ¿EXCITE STAGE o 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER? 

3) ¿Cuál es el juego de rol que más te gus- 
ta de los que 



saldrán en los próximos meses? 

4) ¿Me gusta el SUPERCOLFO, es alguien 
de la redacción? 

The last hero. Aleonar (Tarragona) 

M uy coherente tu postura, 
aunque no te encapriches 
demasiado. 

1 ) Yo también lo soy y, personalmente, 
me la compraría aunque no difiera en 
exceso de las anteriores. 

2) Aunque The Elf y R.Dreamer me 
contradigan, EXCITE STAGE es el núme- 
ro uno de la simulación futbolística. 

3) CHRONO TRIGGER. 

4) No lo se. Sólo te puedo decir que yo 
detesto a esa basura de personaje en- 
greído y chulesco de dos duros. 



MEGA ORIVE 32X 



H ola, The Scope. Tengo una Mega 
Orive y me gustaría enterarme de 
unas cuantas casillas sobre mi 
consola y sobre el 32X. 

1) Dime cuáles de estos juegos posible- 
mente salgan para MD 32X: ALIEN US. 
PREDATOR, DAYTONA USA, VIRTUA FIGH- 
TER Y SAMURAI SHOWDOWN 2. 

2) ¿Saldrá el maravilloso FIFA SOCCER pa- 
ra este formato? 

3) ¿En qué se diferencia el SAMURAI SHO- 
DOWN de Mega Orive y la recreativa? 

4) ¿Qué juego te parece mejor para Mega 
Orive, ALIEN SOLOIER o PROBOTECTOR? 

5) Y para 32X, ¿STAR WARS o STEUAR AS- 
SAULT? 











Alberto Segura Bernabéu, Alicante. 


6) ¿Saldrá ACE DRIVER para dicho forma- 
to?, ¿perdería mucha calidad? 

7) ¿Es posible conectar el receptor de los 
mandos a distancia de Mega Orive al 4 
Way Play de Electronic Arts? 


rON THE SCOPE 


TEMPLADO: 

■ El DAYTONA de Saturn. que no era tanto como 
parecía. 

FRIO: 

■ Que todo el revuelo que ha habido este verano nos haya 
pillado de vacaciones, y a la vuelta nos lo 
encontremos de golpe sin saber que hacer. 


A quí tienes mis respuestas: 1 ) 
ViRTUA FiCHTER es ya un he- 
cho. Del resto no creo que salga 
ninguno. Quizá ei SAMURAI SHODOWN 
2 si alguien tiene a bien convertirio. 

2) Sí, y será del estilo del de 300. 

3) En el apartado gráfico y sonoro. La es- 
tructura de juego y los luchadores son los 
mismos. 

4) PROBOTECTOR, aunque ALÍEN SOL- 
DIER está muy bien. 

5) Me gusta más STELLAR ASSAULT, que 
permite más libertad de movimientos. 

6) No saldrá jamás. 

7) Sí. 


LA MEJOR 


H ola, The Scope. Te mando unos 
problemillas con la esperanza de 
que me los resuelvas: 

1) Pon en orden estas consolas según lo 
buenas que sean técnicamente: Ultra 64, 
Saturn, Playstation, Atar! Jaguar y 300. 

2) ¿Qué ventajas tiene un juego en forma- 
to CD sobre uno normal y viceversa? 

3) ¿SECRET OF MANA 2 o CHRONO TRIG- 
CER? 

4) ¿Saldrán estos dos juegos en castellano 
y con guía de pistas? 

5) ¿Por qué la Neo Geo CO con el juego 
FATAL FURY3 valdrá solo 77.800 y la 300 
valía unas 150.000 cuando salió? 




E n menudo aprieto me has pues- 
to, macho. 1)Ten en cuenta que 
esta clasificación es totalmente 
personal, y basada en gran parte sobre 
datos técnicos de consoias que aún no 
han salido. No se valora cuál de ellas es la 
mejor inversión, ni cuál es la que tiene 
mejores juegos. Sólo expreso las que, a 
mi parecer, tienen un corazón más po- 
tente. Model 2 de 300, Ultra 64, Plays- 
tation, Saturn, Model 7 de 300 y Atari 
jaguar. 

2) Difícil respuesta. Los tópicos dii 
que un juego en CD tiene la ven- 
taja de almacenar más datos que 
un cartucho, además de su menor cos- 
te. Los cartuchos, en cambio, son de 
acceso directo a los datos, sin necesi- 
dad de carga ni tiempo de espera. 
Ahora, los avances tecnológicos. 


;on CD-Rom de sextuple velocidad y car- 
uchos de mega memoria, igualan am- 
)os soportes. Lo único que permanece 
;s ei asunto de los costes, pero que, por 
Jesgracia, los usuarios no io hemos per- 
:ibido. 

i) CHRONO TRiGGER. 
t) Esperemos que sí, y que no muy tarde. 
5) Podría razonárteio de muchas mane- 
ras, pero no olvides que se trataba de 
una consoia de importación. También su- 
puso una revolución en su tiempo y los 
costes entonces eran muy superiores a 
los de ahora. No te 






Marcos García Martínez, Santiago 
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La sección más temida y amadq por la prensa especialixadq dei se ctpr 
resucita en las páginas de Linea Directa, Esperamos ansiosos vuestras 


cartas para que nos contéis ios gambaxosy burradas y errores varios 
que encontréis en nuestra revista o en la competencia. Eso si, todo tra- 


tado como critica constructiva y sin desprecio a profesional es que, so- 
mos conscientes, intentan hacerlo lo mejor posible . Animo y no dudéis 
en colaborar, lectores habituales y redactores de la competencia. 


Por el SUPERGOLFO 



GAMBA DEL MES 


QUESCO NO DESCANSA 

G andolf, Fredo y Avenger son tres de mis segui- 
dores con mas mala «milk». Después de meterse 
un poco con el lamentable y trasnochado Scope- 
ta, me cuentan una gamba de Mr. Queseo. Un lector pre- 
gunta lo siguiente: Viendo el DAYTONA USA en Saturn, 
¿crees que podría salir en 32X con un chip parecido al SVP 
pero más potente? El lamentable Queseo le dice: Estupen- 
do, acabas de adelantarte a todo el mundo, incluso a los in- 
genieros de Sega, y has reinventado Saturn, ¿qué sentido 
tiene ponerle un SVP a 32X si para eso ya está Saturn? 
SUPERGQLFO: El Queseo este cada vez esta más «cascao». 
Con tal de no mojarse es capaz de decir cualquier incon- 
gruencia. Por supuesto que en 32X podría haber un DAY- 
TONA USA. Como muy bien dice el lector, si el cartucho vi- 
niera equipado con un chip que apoye a la CPU sería po- 
sible disponer de ese juego en el catálogo de 32X, aunque 
bien es cierto que tendría ciertas pérdidas. Lo que pasa es 
que el robot de cocina ese pensaba que el lector se refería 
a incorporar un chip a la consola y no al cartucho. Y aun- 
que fuera así, ¿qué pasa?, 
¿es que la Saturn sólo es 
una 32X con un chip 
más? Mira Queseo, deja 
de decir tonterías. Sabe- 
mos que tú y Big Nidea 
anheláis la popularidad de 
Yen en esta sección. 


SUPERGAMBA 


CRUZADA CONTRA EL CALVO 

O s doy la enhorabuena por el apoyo continuo que 
me dais en mi infatigable lucha contra el Scopeta 
de las narices. Alberto Riera, alias «El justiciero», 
además de enviarme el dibujo que veis me envía una gam- 
ba jugosa de mi colega de sección, compañero y sin em- 
bargo enemigo. Nos cuenta lo siguiente: «Pienso que po- 
déis mandar al Scope ese a la ... y que debes ser tú el que 
se haga cargo de su sección, que cada vez tenemos que 
aguantar más sus bobadas y respuestas chulesco-barrioba- 



jeras. El mes pasado contesta a un lector de esta forma an- 
te la pregunta sobre cuál prefería DAYTONA o RIDGE PA- 
CER: «Me gusta más RIDGE RACER por sus grandes si- 
militudes con la recreativa». Es como si me preguntan 
cúal me gusta más, SPACE HARRIER o VIRTUA RACING 
DELUXE y yo digo que el primero porque es una con- 
versión perfecta del original. Muera Scope, viva el Golfo. 
SUPERGQLFO: Amigo Alberto, en primer lugar no soy el 
Golfo, sino el SUPER- 
GQLFO si no te importa. 

No cabe duda que los 
dos años de trabajo en 
Hobby Press afectaron al 
calvo más de lo que pen- 
sábamos (está clara la in- 
fluencia de Yen). El mes 
que viene os propongo 
una nueva víctima, a ver 
si me hacéis caso. Todos 
contra «Frente Despeja- 
da» The Elf. De premio 
un jugoso bollycao. 



HOBBYGAMBA 


BIG NIDEA NO SABE NI DE FUTBOL 

N NINTENDO ACCION, N.34. BIG Nidea parece dis- 
puesto a dejar en un segundo lugar de protago- 
nismo al, hasta ahora, imbatible Yen. Lo tiene 
«chungo», pero si sigue así nunca se sabe. En esta ocasión 
le hemos pillado en una gorda que, aunque no tenga que 
ver con videojuegos, sí que demuestra su necedad y las ga- 
nas de hacerse el sabiondo sin tener ni puñ...idea de lo que 
habla. Un tal Martín de La Coruña le escribe una carta. El 
Big Nidea ese, para hacerse coleguilla de él, no se le ocu- 
rre otra cosa que decirle lo siguiente: «Lo primero, felicitar- 
te por la Recopa ». Ahora resulta que Nayim toca la gaita y 
Pardeza pesca Fletán. Vamos a ver Big, el Depor lo que 
ha ganado es la Copa del Rey, y la recopa, la competición 
europea en la que participan los ganadores de la Copa, la 
consiguió el Zaragoza. No vale la excusa de que te referí- 
as a que el año que viene la jugaría. Zapatero a tus zapatos, 
así que dedícate exclusivamente a la lencería afro-asiática. 
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SUSCRIBIRSE AL FUTUR 
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Somos el primer periódico español que le ofrece la posibilidad de suscribirse 
al futuro, a EL PERIÓDICO DE CATALUNYA CD-ROM. 

Por sólo 1 3.980 pesetas, más gastos de envío, además de la suscripción anual 
le regalaremos el archivador para los 4 CD-ROM de 1995. 

Con EL PERIÓDICO DE CATALUNYA CD-ROM estará ya en el futuro. 


De venta en las mejores librerías. 
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Si quiere suscribirse a EL PERIÓDICO 
CD-ROM 1995 para todo el año por 13.980 
pesetas, más gastos de envío, recibiendo 
gratis el éirchivador para los 4 CD-ROM del 
año, rrellene este cupón y envíelo a: 

ZETA MULTIMEDIA, S.A. 

Bailón, 84 08009 Barcelona 


ellPeiiódico 


El más leído en Catalunya 


Fecha caducidad I 
Firma autorizada: 

Precio del CD-ROM Enero/Marzo 1995: 3.495 ptas. 
^ Suscripción semestral: 6.990 ptas., más gastos de envío. 

^ Distribuye: 

“ ZETA MULTIMEDIA. SA 
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Tal y como os pro 
metí el número po- 
sado, regreso de 
nuevo para mostraros un poquito 
más de cerca el que a buen seguro 
se convertirá en el mejor juego de 
Super Nintendo jamás creado has- 
ta la fecha, con permiso del primer 
SUPER MARiO WORLD. Toda la ma- 
gia y talento de Shigeru Hiyamoto 
ha sido comprimido en un cartu- 
cho de t6 megas y chip SFX2. 


SUPEB NIIMTEMPQ 


SÜTPER MARIO WORLD 2 


E l pasado 7 de Agosto se 
puso a la venta en ja- 
pón el cartucho más 
esperado del universo Ninten- 
do, junto al mítico ZELDA IV. 
El package original de SUPER 
MARIO WORLD; YOSSY IS- 
LAND (no os extrañéis porque 
este es el título original japo- 
nés) nos muestra una simpáti- 
ca carátula realizada con el 
mismo estilo gráfico del juego, como si estuviera dibujada a 
mano alzada, y posee un bello y completo manual de 26 pá- 
ginas. La técnica Morphformation utilizada por Miyamoto a la 
hora de realizar el sobresaliente apartado gráfico del juego es lo 
primero que salta a la vista tras observar cada una de las seis 
fases del juego y la entrañable intro renderizada que acompa- 
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Al igual que sucedía 
con el primer SU- 
PER IUIMIO WORLD 
podremos almace- 
nar hasta un total 
de tfm partidas en 
la del cartu- 
cho. Este es el me- 
nú Batteiy Back-up 
del juego japonés. 

SUPER MARIO 
WORLD 2: YOSHI S 
ISL AMD está diwidi- 
do oa seis enormes 
mundos con ocho 
fasBi de acceso di- 
rect o a d os secre- 
tas, además de los 
dos Final Bosses en 
cada uno de ellos. 

ña los primeros compases del juego. Nintendo ha superado, 
cosa que parecía imposible, al genial SUPER MARIO WORLD 
programado hace seis años, triplicando la complejidad, calidad 
gráfica y sonora del primer episodio que todos los verdaderos 
amantes del videojuego llevamos aún dentro. No obstante, el 
trabajo que se oculta tras las exquisiteces audiovisuales de 
SMW2 es obra de muchos años (este cartucho comenzó a re- 
alizarse paralelamente al desarrollo del chip FX) y una sabia pro- 
gramación de todo el staff que se encargó de realizar SMW. 
La inclusión del chip SFX2 nos proporciona hasta cinco planos 
de scroll simultáneos y Final Bosses que invaden hasta un cin- 
cuenta por ciento de la pantalla, y todo esto sin olvidar doce- 












ñas de sprites pululan- 
do ante nosotros sin el más mínimo s/ow 
down o flickering. Pero la soberbia labor del chip queda pa- 
tente con espectaculares efectos en 3D, sólo comparables a los 
experimentados en máquinas de 32 bits, como puentes leva- 
dizos, plataformas giratorias hexagonales, enemigos que viajan 
desde un lejano plano de scroll hasta nuestras mismísimas na- 
rices, y deformaciones con Ghost Layering de una calidad so- 
bresaliente. Todo un prodigio audiovisual perfectamente com- 
binado con las plataformas más impecables jamás concebidas 
para una consola, y que harán de SMW2 el próximo buque in- 
signia de la gran factoría Nintendo. 

Pero de todo eso y mucho más ya hablaremos con más deta- 
lle en el próximo número, en la esperada preview de SUPER 
MARIO WORLD 2: YOSHI'S ISLAND. Ahora os dejo a solas 
frente a estas páginas para que disfrutéis visualmente con la 
obra cumbre del gran creador de sueños Shigeru Miyamoto. 
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SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ^ SUSCRIBETE A SU 


Ahora puedes recibir ia 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 números). Por sóio 
3.790 ptas. (io que 
supone ahorrarte 950 
ptas.) recibirás cada mes 
ia información más profe- 
sionai sobre ei mundo de 
los videojuegos* ••••••• 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
último en videojuegos y 
consolas dei mundo. 

¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás ia partida! 





¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 

EN EL TELEFONO: (91) 5863179 

TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 

Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 

Ejemplares atrasados 

N.°s 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.790ptas. 

Nombre y apellidos: 


Dirección: 

C P: 

Teléfono: 

Población: 

Provincia: 

Edad: 

Modelo de consola u ordenador 

que posees: 


Forma de pago: 

J Mil i I I I I.J 




Q Tarjeta VISA n- Mili I I I 
Q American Express n° Mili 
Fecha de caducidad de la tarjeta. 

Nombre del titular si es distinto 

Q Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 

□ Giro Postal N° De Fecha 

Fecha y firma: 


Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

C. P. : Teléfono: - 


Población:. 


Provincia:. 


Forma de pago: 


U 


U 


Q Tarjeta Visa n° II I II I I J 
Q American Express n° Mili 
Fecha de caducidad de la tarjeta. 

Nombre del titular si es distinto 

Q Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 

□ Giro Postal N° De Fecha 

Fecha y firma: 


• SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS • SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS * SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUS 


JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ^ SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS SUSCRIBETE A SUPER JUE 







POR R.DREAMER 


Se acaba el uerano, el trabajo y las clases están a la 
vuelta de la esquina y bay que disfrutar de los pocos 
días de vacaciones que restan. Mientras esperamos la 
llegada de nuevos y jugosos títulos al mercado, lo mejor 
será sacar el máximo provecho a los cartuchos que 
tenemos en casa. La excelente conversión de JUNGLE 
STRIKE para SNES, UUARLOCK para Mega Orive, SLAM 'N 
JAM y PANZER DRAGOON son algunos de los títulos 
afortunados que visitan la sección este mes. 



SUPER NINTENDO 


• • PASSWORDS • • 

Por fin los usuarios de Super Nintendo pueden disfrutar con este genial 
cartucho. Al igual que en la versión original de Mega Orive encontraréis que 
las misiones son largas y de una dificultad realmente endiablada. Para lle- 
gar a los últimos niveles de JUNGLE STRIKE deberéis emplear horas y ho- 
ras de entrega absoluta. Puede que así obtengáis un buen dominio de 
vuestro helicóptero, aunque también podéis probar con estos passwords. 
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PSW9#83COQT 



WSQ4D68YKOR# 



OP4VYY89YOPT 


WPVZRY8440Q# 




6PCXFK8Z20R# 




KP38W#86WOS# 



W Q M V N T 8 6 Y O M T 


YQW97241 WOM# 
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MEGA ORIVE 32X 


• • PASSWORDS • • 

El primer título de motos para 32X pa- 
só ligeramente desaparecibido. A pesar 
de todo no hemos querido olvidarnos 
de él en nuestra sección. 



NIVEL2: .... 
NIVEL3: .... 
NIVEL4: 

aVwwHEKAgoA 

ShQxiHTAAJB 

JDBCFLXAkpB 

NIVEL8: 

NIVEL9: 

NIVEL10: 

NIVEL11: 

NIVEL12: 

[íKFLWsAAsD 

hQCWsYyAkME 

qk]GNb7AEtE 

[dTSOfFBoNF 

kulYQkKB]uF 

NIVEL5: .... 

xVpSmNdAMKC 

NIVEL6: ... 

ímhDoQjAwpC 

NIVEL?: .... 

dDSkpToAYLD 




[ 




M EGA ORIVE 


• • PASSWORDS • • 

Este título plataformero nos traslada a un 
mundo pleno de magia y fantasía. Ene- 
migos por doquier y mil y un peligros 
ocultos en cualquier rincón de la panta- 
lla. Creo que necesitáis una ayudita. 




NIVEL2: 

SRDVR 

NIVEL3: 

BGSTR 

NIVEL4: 

PLEUP 

NIVEL5: 

PGBRL 

NIVEL6: 

DINSJ 

NIVEL?: 

NRVNA 

NIVEL8: 

NLYNG 

NIVEL9: 

BTBYS 







S UPER NINTENDO 


• • TEST DE SONIDO • • 

Cuando aparezca el logo de Nintendo 
al inicio del juego, mantened pulsados 
L+R en el pad del jugador 2. El menú de 
sonido estará a vuestra disposición para 
que elijáis vuestra melodía favorita. 
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I 
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S UPER NINTENDO 


• • SELECCION NIVEL • • 

El simpático personajillo que nos deleitó 
durante mucho tiempo protagonizando 
el popular Comecocos se ha pasado al 
género de las plataformas con un juego 
excepcional. Además de resultar diverti- 
dísmo, PAC IN TIME es un cartucho muy 
largo. Si alguno se siente tentado, aquí 
tenéis un consejo para elegir el nivel en el 



que deseáis comenzar el juego. Bastará 
con que introduzcáis el siguiente pass- 
word: LVDYK. Después en la pantalla de 
presentación, con el cursor en « 7 UP GA- 
ME», mantened pulsados IZQUIERDA, Ly 
R. Mientras hacéis esto pulsad START. Se- 
réis enviados a un menú secreto de se- 
lección de nivel. Con L, R, X e Y podréis 
elegir el número de fase donde queréis 
comenzar. No está nada mal, ¿eh? 











3 DO 




PORCENTAJE 


Empezad un partido y acceded a la pan- 
talla de «Report Screen». Bcoged «Conti- 
nué Option» y pulsad START dos veces. 
Antes de que la pantalla desaparezca eje- 
cutad los trucos siguientes. Si mantenéis 
pulsado el botón L hasta que desaparez- 
can las opciones aparecerá el porcentaje 
de tiro y pulsando rápidamente los bo- 
tones Ly R, pausando y quitando la pau- 
sa, obtendréis jugadores cabezones. 


CABEZONES 





• • SELECCION DE NIVEL • • 


• • SELECCION DE NIVEL • • 


Pausa el juego en cualquier mo- 
mento e introduce C, C, B, A, ABA- 
jO, ABAjO, para rellenar tu barra de 
energía. Con ARRIBA, A, ARRIBA, A, 
A, ABAjO conseguirás saltar al si- 
guiente nivel del juego. 


Dirigios a la pantalla de passwords 
e introducid el siguiente código: 
BXM + una letra del abecedario. 
Dependiendo de cada letra apa- 
receréis en un nivel diferente de 
este genial pitufo-juego. 



• • P A S S W O 

Los chicos de Viacom han sido los responsables 
de una de las aventuras más disparatadas y des- 
ternillantes de este año, BEAVIS & BUTT-HEAD. 
Con los siguientes passwords conseguiréis algún 
dinero extra y armas que os ayudarán a guiar a es- 
te par de gamberros hasta el final de la aventura. 


GvKlh fuhli G7jPC 

4369E vlfDk QPOWk 

Vz6Qb OWBCd AM nGc 
e7EKY iP2qe taVYF 

mlvOI mp2yH Xy7LQ 

Js2Nt 9SArV fDTRi 

Js2Nt 9SArV fDTRi 

W2mub SRhdk GINOh 

e7EKY iP2qe taVYF 


R D S •• 


PASSVOQO 

B2VU6 ftaQSZ 




A RCADE 


• • SMOKE • • 

Pierde un combate contra la máquina. 
Te preguntará si quieres introducir el UL- 
TIMATE KOMBAT KODE. Entonces debes 
hacer lo siguiente. Con el jugador 1 pul- 
sa puño alto una vez, block nueve veces, 
patada alta dos veces. Con el segundo 
jugador, puñetazo alto dos veces, puño 
bajo dos veces, block dos veces, patada 
baja cuatro veces y patada alta tres ve- 
ces. Debéis introducir este código antes 
de que el contador llegue a cero. Si ha 
sido correcto aparecerá Smoke. 
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e ATURN 1 


• • INMUNIDAD • • 

En la pantalla de presentación con Normal Game y Options en 
pantalla ejecutad la siguiente combinación: L, L, R, R, ARRIBA, 
ABAjO, IZQUIERDA, DERECHA. Ya seréis invencibles, pero si os 
termináis el juego lo haréis con un ranking de chicken (gallina) 
y no contemplaréis el final bueno del juego. 



• • SELECCION DE NIVEL • • 



Para conseguir la selección de nivel volved a la pantalla de pre- 
sentación e introducid la siguiente secuencia: ARRIBA, ARRIBA, 
ABAjO, ABAjO, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA, 
X, Y, Z. Si todo ha salido bien aparecerá un menú con todos los 
episodios del juego incluido el misterioso jefe final. 





J AGUAR 


nuil 


J AGUAR 



• • MISION OCULTA • • 


Para acceder a una de las misiones secretas de MOVER STRIKE 
seguid al pie de la letra estas instrucciones. Comenzad una par- 
tida, y en la pantalla donde debéis elegir misión presionad los 
números 2, 3, 6 y ARRIBA simultáneamente. Escucharéis un so- 
nido confirmando que el truco ha funcionado. Pasad de una 
misión a otra hasta que encontréis una muy poblada de gente 
bajo el nombre de «The drive for Five», Si queréis hacer rotar al 
planeta que hay en la pantalla bastará con que pulséis los bo- 
tones 4 y 6 del pad. 



Pulsad el botón A para 
comenzar una partida 
desde el principio. 



En la pantalla para elegir 
misión pulsad 2, 3, 6 y 
ARRIBA a la vez. 





• • MENU SECRETO • • 


jaguar puede presumir de contar con uno de los mejores jue- 
gos de esquí y snowboard. El scaling es perfecto y la jugabilldad 
resulta desbordante. VAL D'ISERE también tiene sus secretillos y 
aquí os desvelamos como acceder a un menú oculto. Con él 
podréis visitar todas las fases o contemplar algunos finales. En 
la pantalla principal del juego debéis pulsar lo siguientes nú- 
meros en orden, 4, 0, 8, 5, 7, 4, 1, 4. Sin demora aparecerá 
una pantalla con nuevas y útiles opciones para el juego. 



En esta pantalla pulsa en 
orden 4, 0, 8, 5,7, 4,1 y 4 
para acceder al menú. 



Con este menú podréis 
subir al podium sin 
necesidad de ganar. 
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SUPERJUEGOS 
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os usuarios de So- 
turn esperaban im- 
pacientes la con- 
versión para 32 bits 
de VIRTUA FIGH- 
TER pero se lleva- 
ron un pequeña sorpresa. 
Los personajes habían sido 
creados con un menor nú- 
mero de polígonos para 
que se movieran con una 
suavidad y rapidez acepta- 
ble y de vez en cuando al- 
gunas partes del cuerpo del 
luchador desparecían por 
arte de magia. Ante las crí- 
ticas de la prensa del sector, 
los componentes de AM2 
no perdieron el tiempo y 
enseguida comenzaron a 
correr los rumores de que 
se estaba realizando una 
versión especial de VIRTUA 
flGHTER para Saturn bajo 
el nombre de VIRTUA 
FlGHTER REMIX. Esta en- 
trega se encuentra a medio 
camino entre la primera 
parte y VIRTUA FlGHTER 2, 
ya que se ha utilizado el 
mismo procedimiento del 
texture-mapping para to- 
dos los luchadores. Ahora 
podréis ver los vaqueros ro- 
> tos de Sarah con todo de- 
: talle o la impresionante ca- 
racterización del rostro de 
Lau. Además se ha elimina- 
do por completo el extra- 
ño baile de polígonos del 


primer VIRTUA FlGHTER;..: 
con lo cual se demuestra 
que la capacidad técnica de 
la Saturn, muy cercana al - 
MODEL 2, la placa con la - 
que han desarrollado ífue-*^ 
gos como VIRTUA FlGHTER 
2, VIRTUA COP, DAYTONA ; ■ 
o SEGA RALLY, no ha esta- -- 
do bien aprovechada en“: 
sus inicios. Yu Suzuki, el je-'|“ 
fe de programación dej.; 
AM2 puede estar orgulloso 
del resultado obtenido, pe-*^ 
ro muchos usuarios se pre- * 
guntarán por qué no se to- 
marón el tiempo suficiente , _ 
para subsanar los pequeños 
errores de la primera par- 
te. Está claro que muchos 
de los usuarios de Saturn se ■ t 
sintieron engañados en su 
momento al tener que de- ~ 
sembolsar una buena can- 
tidad de dinero por un pro;^ 
ducto que no se encontra- 
ba a la altura de las exigen- 
cias del mercado actual pa- 
ra consolas de 32 bits, so- 
bre todo tras contemplar 
juegos como TEKKEN y 
TOH SHIN DEN para Plays- 
tation. Esperamos que a 
partir de ahora AM2 se to^ 
me las cosas con más cal- 
ma y nos demuestre desde 
un principio lo que son ca- 
paces de hacer para Saturn. 

R. DREAMER 



SUPERJUE60S 





resultados Je cflnriirsns 



91-613 82 55 


Aquí tenéis un 
ejemplo de las 
divertidas fotos 
que nos han 
enviado ios 
imaginativos 
concursantes de 
DONKEYKONG 
LAND. 


MíX 


OaOftlüBGOS 

VENTA POR CORREO 

ESPECIALISTAS EN 
TODOS LOS SISTEMAS 

Recibe gratis todos los meses 
nuestro catálogo 

¡Haz tu pedido por teléfonol 




C 0 N C y R S 0 DHL 

Los ganadores de este fantástico concurso han sido: 

Antonio José Sánchez Serrano (Jaén)^ Pablo del Río 
(Cuadalajara), Raúl Palancar Rodríguez (Madrid), 
Judit Chacón Prieto (Lérida), Ménica Ríos Villa Real 
(Barcelona), César Talayera Abad (Valencia), 
Carlos Picazo Cabañero (Albacete), Pablo Cobo Aráez 
(Cuenca), Nuria Vela Sánchez (Madrid), Antonio Rafael 
González Carrasco (Córdoba), David Navarro Terceño 
(Madrid), Marta Borrego Padilla (Almería), 
Alvaro Nieto Sepúlveda (Madrid), Ernesto Alonso Llana 
(Cantabria), Alfredo Ruíz Pastor (Logroño), 

Javier Román Puche (Albacete), Daniel Viéitez García 
(Pontevedra), Alberto Pineda Morán (Barcelona), 
María José Fernández Fernández (Sevilla), Andrés 
Ramón Peña (Barcelona), Mariano Lebrusán (Madrid), 
Fernando Barrenechea (Bilbao), Isabel Noriega 
(Asturias), Santiago García del Lamo (Madrid), 
Jorge Goicoechea Argüí (Bilbao), Karina Holchecker 
Sánchez (Málaga), Antonio de Toro (Madrid), 

Juan Ramón González Caridad (Madrid), Pedro Uriol 
Vázquez (Madrid), María Dolores Navarro Zurdo 
(Madrid), Rafael Mangudo Rojas (Valencia), 

Juan Martínez Cañavate (Granada), Rafael Notario 
Gómez (Madrid), Toñy Escribano Ruíz (Cuenca), 
Francisco Alarcón Roldán (Madrid), Javier López Torres 
(Ciudad Real), Alvaro López Hernández (Madrid), 
Sonia Gutiérrez Puchal (Barcelona), Luis Pérez Jaén 
(Santander), Marisol Suárez Montalvo (Zaragoza), 
Ernesto Zamora Pérez (Madrid), Carmen Plaza 
Montalvo (Santander), Juan Barquín Madrazo 
(Santander), Juan José Ramírez (Madrid), 
Damián Buenvarón Soleto (Madrid), Eduardo Montero 
González (Cáceres), Eugenio Navarro Gutiérrez 
(Badajoz), Ana Paula Fernández Valle (Madrid), 
Marcos Braun Moya (Granada), Luis Carpacho 
Mingúela (Pontevedra), Brian López Gómez (Oviedo), 
Antonio Casandro Martín (Lugo). 

LOS DIEZ PRIMEROS RECIBIRAN ADEMAS UN 
^ SUPER GAME BOY PARA SÜPER NINTENDO 


CONCURSO DODLE 0 NROR 

Los afortunados ganadores de estos doce lotes han sido: 

Juan Feo. Chaves González (Badajoz), Joaquín Mateo 
Ros (Murcia), José Ramón López (Albacete), 

Juan Manuel Aguilar (Cádiz), Víctor Jiménez Peregrín 
(Barcelona), Javier Rodríguez Martín (Madrid), 
Miguel Pascual Armero (Albacete), José Javier Carrero 
(Guipúzcoa), Miguel Angel Martín Mauleón 
(Zaragoza), Ramón Román Nissen (Sevilla), 
Roberto Dapica García (Toledo), 

Fernando Moreno Rocha (Madrid). 












y TiGncIcv 


NulliNedia 


GRUPO ZETA- 


Para saber, explorar, descubrir, conocer y aprender. 

Si desea más información, solicítela al número de teléfono 902 23 95 80 


un navio de guerra del siglo XVin 


descubrirás 

todas las partes del cueipo humano 


conocerás, 

el mundo de las dencáas y el universo 


y aprenderás 


el significado de las palabras 




II^Mi Prii^rí 

‘ • S T t- l> H K N D i H S T 

A 1/lttlUllíiriU ■ EXPLOR\ EL a\RCO V CONMÉRTEíl 

¡ Interac^o,4. ;i POT I/ÓN 
- Alucinante - i 
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^L:^'más sobre el CD>i, o sobre 
fégioÉ^Infórmate en el (91) 530.07.77. 


PHILIPt 







